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totalement réaliste’et hostile où vous croiserezla mort avec une Seule volonte “Sortir vivants de cet enfer. 
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ABONNEMENTS 


RÉDACTION 


di 13 août, le dernier jour du bouclage. L'imprimeur 
evec sa batte de base-ball alors je me dépêche. 
e le nombre de numéros de Joypad depuis que 
êlle équipe est là (11 normaux, 1 spécial été et celui 
@üSienez entre les mains). 13, comme l'énooorme 
Ont participé à ce numéro è L : 

ira VIDAL QE guiléeuitée de justesse en page 13 ce même jour. 13, 
1 De ( ] jeu en couverture — X{//- de notre « premier » 
semble, le numéro 133, celui qui marque la 
existence de Joypad.. Tant de coïnciden- 
Achiffre 13, ça fait peur. En même temps, ce 
À. Joypad en notre compagnie est tellement 
Mau'il n'y a aucune raison de s'inquiéter. 
RU EL C : isétous nos petits doigts, nos idées aussi 
Cheridelput Ê intelligentes, la patience du brocheur 
‘imprimeur, les t-shirts propres et les 
Aù supermarché du coin. Le résultat de 
êns le mag' et j'espère qu'il vous plai- 
bentir cette malédiction du vendre- 
pn va jouer au Loto à 13h 13eton 
FABRICATION Usure embre pour un magazine encore 
poñsabl k la batte.….) après avoir rembour- 
meil. En attendant, la rédac’, aux 
Preas, se souhaite de bonnes vacan- 

Ce numéro comprend un encart abonnement jeté entre les pages 98 et 99 S BSAUnE”" bonne rentrée studieuse… Arf. 


qu'un supplément gratuit de 20 page peuvent être vendus 


#Teckos 
séparément 


Télématique 3615 Joypad - Centre serveur : Nudge 
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ÉVÉNEMENT 


! e 

APRÈS LONDRES, C'EST À NEW YORK QUE ROCKSTAR NOUS À DONNÉ 
RENDEZ-VOUS POUR DE NOUVELLES RÉVÉLATIONS EXCLUSIVES SUR 
LE TANT ATTENDU GTA SAN ANDREAS. LE HÉROS, CARE JOHNSON (CJ), 
PART SE METTRE AU VERT À SAN FIERRO, LA DEUXIÈME VILLE DE L'ÉTAT. 
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PPACRINE © PLAYSTATION 2 


DES JOUEURS 


JO0YPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


d'ambiance » quilautorisebeaucoupiplus de nuances Less 


transitions jour/nuitsserontains 
conditions météorologiques plis 
Le moteur 3Di.complé né 
capable de’ projeter ho 


e 


ENDUE DE L'AIR 
PLUS FLAGRANTE 


retrouve ic SOnemMp 

ü ouvellefois d'appr 
tation tout enjoue 
rents c 


ons ouponts. 


Une fois de plus les activités: 
enpleine.cambro Outr 
dustqauenotreimagina eicesse 

Si] utais a1MO' üsice'ravin !} 


lementide quoi: 


GTA façon Joypad 


La série GTA a toujours été un véritable stimulant 
pourlimagination des joueurs, mais.Lasprésence 
d'unerimmensezonerurale dans G7A San Andreas 
offre de toutes nouvelles perspectives d'autant 
plus que l'Amériquelprofondea souvent étéune 
source d'inspiration pourle cinéma. La rédaction 
s'est ainsi amusée à faire une petite sélection 
des films dont les intrigues se prétentitrès 

bien à des missions dans Le jeu. Attention, 

âmes sensibles s'abstenir! 
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BIENVENUE À SAN FIERRO 
= atin delrejoin- 
Uxième ville de San Andreas, 
éClusivité dans Joypad, ciest du côté de San 
ranciSco que Rockstar a puisé soninspirationtet onltecon: 
naît al tllune des principales caractér jues de cette 
Ville: Sestramways typiques, qu'il Serardiailleurs possible 
deconduire, € larges routés enpente propices à de: 
>S'COUrS! Ursuites facontBullitt AVectune Vue!imprer 
surla baie, San Rierro offre Une grande Variété arehi- 
tecturale” un centre d'affaires aux building imposants, d 
quartiers traditionnels'a dimension humaine etune mu! 
Vertsipris d'assaut par là population er 
au temps: La Ville garde cependant les Stigmates 
rrible tremblement derterre (comme celui:de San 
1906): Maisles différences entre Los Santos 
e sont pas Uniquement topographiquesret 
ere quichangerradicalement 
( à Un habile jeude lumières. De même, äla manière 
de San Francisco, les conditions météo peuvent changer 


Réalisateur : Steven Spielberg 
(1971) » DVD : Édition collector 
prévue pour le 19 octobre 2004 
chez Universal Pictures 


Alors qu'il traverse le désert 
californien en voiture, un homme 
d'affaires est pris en chasse par 
Un mystérieux camion-citerne, qui 
semble bien décidé à l'envoyer 
dans le décor. Un jeu du chat 

et de le souris particulièrement 
éprouvant pour les nerfs: 


GTA SAN ANDREAS 
DE GAMEPLAY À D'AUTRES JEUX ROCKSTAR 


siN 


Retour aux sources 


Si la majorité des joueurs n'ont découvert Grand Theft Auto qu'avec 

GTAIII sur PlayStation 2, La plupart des concepts de La série avaient 

été introduits dans Les précédents épisodes en 2D sur PSone (GTA, 

GTA London et GTA2). Certains ont dû être délaissés lors du passage 

à La 3D, sans pour autant être abandonnés. Maintenant que Rockstar 

maîtrise parfaitement La 3D et La PlayStation 2, nombre d'entre 

eux sont de retour. C'est le cas de semi-remorques déjà présents 

dans GTA2. Vous pourrez maintenant les conduire dans GTA San 

Andreas mais également changer à tout moment de remorque 

si vous en trouvez une autre mieux adaptée à vos besoins. ini . , REA RME ICE 
8 F Vice City et San Andreas 
L'équipe de développement de GTA San Andreas est composée (qui n'était pas encore un État) 
de celle du premier épisode à laquelle de nouveaux membres sont ont été introduites dès Le tout 

venus apporter Leur contribution. Le jeu n'a ainsi cessé d'évoluer premier GTA en 1998. 

et de s'enrichir au fil des épisodes et on se demande bien ce que 

nous réserve Rockstar pour un éventuel GTAIV. 


Réalisateur : John Boorman 


Disponible chez vs CA Réalisateur : Tobe Hooper (1974) = { Réalisateur : Oliver Stone (1997) 


b ÿ CORAN! 
Quatre citadins profitent MAD: k 


q chez Studio Canal 

un week-end pour descendre |} 1 à Il ne fait pas bon se promener 

ine rivière en canoë sans TRONC NA |! # la nuit en pleine campagne. Dans 
ce film culte, inspiré d'une histoire 
vraie, un groupe de jeunes gens 

A en fait la douloureuse expérience 


en découvrant une maison 


ette randonnée idyllique va 
progressivement virer au 
auchemar alors qu'ils croisent 
en chemin des autochtones loin délabrée habitée par une famille 
l'être rassurants |! 4 complètement dégénérée 


y DVD : Édition collector disponible 


| 
1h] 4 
se douter Un seul instant que "| 


DVD : Disponible chez 
Columbia TriStar 


Booby Cooper n'aurait jamais dû 
tomber en panne dans cette petite 
bourgade américaine perdue au 
milieu du désert. Sans un sou en 
poche, il accepte de tuer la femme 
de l'un des pontes de la ville afin 
de pouvoir repartir, mais il tombe 
dans une spirale infernale 
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ÉVENEMENT ” 


GTA, un RPG ? 


Comment ne pas comparer GTA San Andreas à un jeu 
de:rôle ? D'autant plus que désormais Le héros pourra 
améliorer la plupart de ses caractéristiques (style de 
combat, endurance, habilité au tir, conduite...) et même 
en! acquérir de nouvelles. Le joueur est encore plus libre 
puisqu'il peut entièrement personnaliser physiquement 
son personnage : coiffure, barbe et moustache, tatouage, 
tenue vestimentaire et même sa morphologie. IL devrait 
ainsi y avoir autant de manières de jouer à GTA San 
Andreas qu'il y a de joueurs. La prochaine étape 
attendue par tous les fans est, bien entendu, Le online, 
même si Rockstar préfère ne pas aborder ce sujet. 


LA DUREE DE VIE DE 


du-tout.au tout d'un à à! de:la ville: Unerpartié: 
peutainsise retrouver © tementnoÿée danses 
t completement déga 


serla campagne 


UNE RÉMORE DE NOUVEAUTES 
Drum LED RE RCE EN 
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Visite guidée 
isite guid 

Alors que, chez La concurrence, les 
villes sont de plus en plus réalistes 
(Los Angeles dans True Crime, Nice, 
Paris et Istanbul dans Driv3r et enfin 
Londres dans The Getaway: Black 
Monday), Rockstar préfère en faire 
des sortes de caricatures en ne 
transposant que Les lieux et Les 
caractéristiques (ambiance, climat.) 
indissociables. Voici un petit aperçu 
des lieux touristiques de San Francisco 
que nous avons facilement reconnus 
dans San Fierro. Sans pour autant 
l'avoir vu, nous pouvons également 
supposer que La plus célèbre prison 
américaine, Alcatraz, située dans 

la baie de San Francisco, possédera 
son équivalent dans GTA San Andreas. 


# 1-Lombard Street est l'une des 
nombreuses curiosités de San Francisco 
que l'on retrouvera à San Fierro. 
2-Difficile de parler de San Francisco sans 
évoquer ses tramways et ses rues typiques 
aux impressionnants dénivelés. 
3-L'imposant Gant Bridge surplombe 

la baie de San Fierro à La manière du 
Golden Gate Bridge inauguré en 1937. 
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ÉVÉNEMENT 


GTA SAN ANDREAS 


e ? m Si vous aimez 
Un petit creux : et er 


L'une des grandes innovations de GTA San Andreas concerne l'alimentation. ON bEURIE C'oods)EUrE Sat 
de Los Santos. Vous pourrez 


CJ n'aura d'ailleurs aucun mal à trouver une multitude de restaurants de toutes se y savourer leur spécialité 
sortes dans Les trois villes du jeu proposant un vaste choix de menus. En oubliant le Double Barreled Burger, 
de se nourrir, il finira par perdre du poids et ses Vêtements ne lui iront plus. - if GÉTONNAUE HI rREPEUE 
Il ne s'agit pourtant pas de se goinfrer à tout va au risque de voir CJ régurgiter 

son quatre-heures. GTA San Andreas prend enteffet en compte l'apport énergétique 

mais également en graisse de son alimentation. Les répercussions sur son physique 

sont énormes et influent sur son'endurance et ses performances, mais également 

sur la façon dont il est perçu par son entourage. 


forme ridicule des serveurs 


ais 


+ ie Voiture, M é 

pourra également {a laver. 

désormais la poussière, se sälis 

rouiller !). Mais ce n'estrien compai 

tomiser Sa voiture à la manière d'un, 

Edition. Couleur (unie ou. multicolore}1motits à 
, toits, pots d'échappement, pare-chocs avant 

onsi et jantes sont autant diél 


= Cluckin est l'équivalent 
KFC pou 
z toute 
burritos, 
d chicken… Comme 
ants du jeu, celui-ci e: 


parfaite 
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concurrents se contentent de le copier sans l'égaler, GTA 
place!la barre encore plus haut avec une richesse réservée 
jusqu'ici aux jeux de rôle. Sa durée de vie ferait d'ailleurs pâlir 
bon nombre de RPG ! Des mois et des mois de jeu en per- 
Spective. Teckos, je prends une année sabbatique à partir 
du22 octobre ! Comment ça ? Ce n'est pas possible ? Allez, 
reViens Teckos, on peut en discuter quand même. 

#Fil 


m Avec un esprit sain 
dans un corps sain, CJ ne 
manquera pas d'attirer Les 

regards de la gent féminine. 


Faites du sport 


Comme pour notre ami Keem, surveiller sa ligne deviendra vite une 
hantise pour CJ afin de conserver une bonne condition physique mais 
également Le respect de ses partenaires. Certaines missions pourront 
même lui être refusées à cause de son poids. Heureusement, les occasions 
de faire de l'exercice ne manqueront pas. Tout effort physique (faire du 
vélo, courir, grimper, nager.) aura ainsi une influence sur votre poids. 
Mais pour des effets plus rapides, CJ pourra toujours se rendre dans 

les multiples salles de sport (gymnases, salles de boxe, dojos..) réparties 
sur Les trois villes pour brûler ses calories sur un tapis roulant, un vélo 
d'appartement ou en se défoulant sur un punching-ball… 


Live 
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ACTUS 


Les gamers et Les stars 


NOUS NOUS SOMMES DEMANDÉ SI LES ACHETEURS DE JEUX 
VIDÉO ÉTAIENT INFLUENCÉS PAR L'UTILISATION DE STARS 
COMME ARGUMENTS MARKETING. 


Jean-Marie est vendeur à la Fnac Champs- 
Élysées. Il a observé les causes du succès 
phénoménal d'Onimusha 3. 


Voir Jean Reno dans la bande-annonce d'Onimusha 3 
que nous passons en boucle interpelle forcément 
les gens. Ils s'amassent en s'exclamant : « Mais 
qu'est-ce qu'il fait là-dedans ? » Mais de là à dire 
qu'il incite à acheter le jeu, il Y a de la marge. 
En fait, la grande majorité des acheteurs 
sont des gamers convaincus, qui ont 
adoré les deux premiers épisodes 
Le reste est constitué de gens à qui 
l'on a dit que c'était un bon jeu et de 
quelques curieux dont Jean Reno a attiré 
l'attention. Mais le premier incitateur 
d'achat, c'est la notoriété de la série. 


Non. Au pire, ils s'en désintéressent, mais Jean 
Reno a quand même une cote de sympathie que 
l'on ressent chez les spectateurs de la démo. 


Tout dépend de l'acteur et du pays cible. 

La présence de Jet Li dans Rise to Honor, par 
exemple, a plus d'impact parce que Jet Li véhicule 
avec lui le cinéma d'action américain, qui a encore 
la cote. Alors que Jean Reno, il symbolise quoi ? 
Nikita, Léon, des films qui ont vieilli. Et le cinéma 
français actuel ne suscite pas d'enthousiasme. 

Je pense qu'une star a un rôle marketing réel 
uniquement si elle symbolise une industrie 
cinématographique populaire. 


Ajouter à La filmo ? 


Dans Rise to Honor (RtHi, Jet Li est au sommet de sa 
forme. De Hong-Kong aux États-Unis, il alterne cascades 
et gunfights pour sauver la fille de son mentor. Une 
intrigue et des scènes que les fans du comédien sauront 
apprécier, Ou du moins, ce serait le cas si AtH était 

un film, et non un jeu. Mais en l'espèce, il s'agit d'abord 
de surfer sur l'univers rattaché à l'acteur pour donner 
l'illusion qu'un jeu vidéo peut faire office de film à part 
entière. Par une multitude de détails, le Jet Li virtuel 

est presque convaincant et on est certain que ses 
admirateurs y ont trouvé leur compte. 


Garantie artistique 
Quand il participe au jeu 
The Chronicles of Riddick, 
le musculeux Vin Diesel 
apporte sa contribution 
artistique totale. 


Belle gueule 

Si l'acteur japonais 
Masahiro Matsuoka prête 
ses traits au héros de Glass 
Rose, il n'apporte aucun 
univers, juste sa popularité. 
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128 ovins 


Affrontez sans fil vos adversaires via Bluetooth. 


Traquez et éliminez un à un les rebelles de ce FPS® tactique. Opérez en solitaire 
ou alliez vos forces (jusqu'à 8 joueurs) dans ce jeu d'infiltration pour vous frayer 
un chemin à travers des missions, des modes et des cartes créées en exclusivité 
pour N-Gage”. 


n-gage.com/qd 
+ Où tu veux qui tu veux. © 2604 Noki. oits réservés. Nokia, N-Gage. 
TOM CLANCY!S GHOST-RECON : JUNGLE STORM ft. Tous droits ré 
Unis'et / ou dans d'autres pays. Sous 0 ertainment. Ghost 
déposées de Ubisoft Entertainment aux Etats. ans d'au 


-NOSISE d 
melottR DD pu Bctoot ne souts ms par 
REN tir en Vue subjective. Photos et document no 


SG iwner 


NOKIA 


Gage QD et N-Gage Arena Sont des marques déposées!de Nokia Corporation: 
meloftetle logo Gamelofts s marques déposées de Gaméloft auxEtats- 
mn, À du soldat Ubisoft et le 1090 Ubisoft sont des marques 

de la technoloc fi Bluetooth, peut varier selon les pays et: 

ir et/ou de votre fournisseur d'accès. (2) First personal Shooter = jeuide 


There are 4 billion people on earth 
237 are Scanners. 
Theyhave he most lerritying powers ever crocied 
and they are Winning 


Faut pas 
leur. a 
la tête ! 


1et 2-Si John Vattic est capable de 

se rendre invisible aux Veux de ses 
ennemis grâce à ses pouvoirs, Nick | 
Scryer maîtrise, Lui, parfaitement 

le feu. 3-Le contrôle à distance 
desléléments (objets, personnes...) 

de leur environnement est l'un 

des nombreux pouvoirs Guuer 


HS ES Z Ù H 
SCAN LL ERS æ | aux deux héros. 


ir thoughts can ill 


R 


ne Het n'est. que 


tant He. 
PSY. 


Ron PSV 


EXPLOITÉS AU CINÉMA:ET DANS LA LITTÉRATURE, 
LA TÉLEKINÉSIE ET AUTRES POUVOIRS PSY SONT ENFIN 
UTILISÉS DE FACON CONVAINCANTE DANS LE JEU VIDÉO 


Latechnologie 
évolué pou 
totalidu, jo 
partie gracera 
aujourd'hui u 


surlenvironneme 
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»# BETC EURORSCG 552 144 503 RCS Paris CARREFOUR HYPERMARCH 


X 


*CONSOLE XBOX XS30X : 1 manette comprise. 


Adresse, plan d'accès et services des magasins, tapez 3615 Carrefour (0.20 € 13 minute] ou 32 35 [0,15 € TTC la minute à partir d'un poste fixe) 


DOOM 3 PUISERA SA FOR 


Highway to Hell 


ALORS QU'IL VIENT 
DE DÉBARQUER 
SUR PC, LE 
TROISIÈME ÉPISODE 
DE LA SÉRIE CULTE 
SE FAIT TOUJOURS 
DÉSIRER SUR XBOX. 


Bien qu'il n'ait pas inventé le genre du FPS, Doom 
a marqué à tout jamais le commun des mortels 

La preuve, près de 11 ans après sa sortie, on se 
surprend toujours à parler de Doorr-like. Quoique 
je me demande si ce n'est pas pour des raisons 
pratiques, étant donné que Wolfenstein-like serait 
tout de même pénible à formuler sans quelques 
postillons projetés à la face d'un interlocuteur, 
pouvant entraîner quelques tristes bagarres, voire 
une sanction de l'UEFA. Évidemment, je plaisante. 
L'univers infernal du jeu d'id Software, la frénésie 
destructrice qu'il encourageait (la tronçonneuse, 
quel pied !) et ce rythme sans temps mort ont tout 
simplement contribué à lui bâtir cette réputation 
de référence absolue à travers les cieux, l'espace 
et le temps. Sa suite a confirmé un statut mérité. 
Et ce troisième opus ? 


JOYPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


PIC ET PIC ET PENTAGRAMME 

Il va falloir s'en accommoder, le bourrinage basique et la 
quête de clés rouges, jaunes ou bleues ont été délogés 
par quelque chose d'un peu plus recherché. Exterminer 
les monstres et quitter les lieux passera aussi bien par 
le maniement des armes que par celui de votre PDA, 
une véritable mine d'informations indispensables pour 
survivre et découvrir le scénario (une première dans 

un Doom). Plutôt que de chercher à clairement innover, 
les développeurs ont transfiguré deux aspects en 
particulier : la réalisation et l'ambiance. Visuellement, 

le contrat devrait être rempli, d'autant que sur PC, 

ça tue. l'atmosphère survival-horror, quant à elle, 
diffuse un nouveau parfum inattendu. Beau et flippant, 
voilà comment s'annonce ce titre qui porte un nom 
lourd d'une responsabilité : faire perdurer le mythe. 
Sortie : Fin 2004 e Machine : Xbox 


CE DANS UNE AMBIANCE 


Métamorphose divine 


Certains chanceux ayant découvert 

la prochaine portable de Big N à l'E3 
avaient légèrement critiqué la forme pas 
très sexy et l'ergonomie discutable de 


la machine. Qu'à cela ne tienne, le géant 
nippon ne s'est pas tourné les pouces, 

il a même retroussé ses manches pour 
nous pondre un nouveau design bien 
plus séduisant ! Une ligne plus fine, 

plus épurée et des boutons plus grands 
caractérisent désormais le physique 


d'un « Developers’ System » conquérant. 
Comptez également sur son écran 
tactile, la reconnaissance vocale et 

la communication sans fil pour prouver 
un désir d'innover, D'autre part, 120 jeux 
seraient actuellement développés 

par des éditeurs du monde entier 

et une vingtaine par Nintendo. Reste 

à connaître le prix et la date de sortie. 
Sortie : Printemps 2005 

Machine : Nintendo DS 


ACTUS 


Femme libérée 


j DE NOUVELLES 
INFORMATIONS ONT FILTRÉ SUR L'ORIENTATION 
DE LA PROCHAINE EXCURSION DE SAMUS. 


La seule dame qui ne vous retourne pas une torgnole 
quand vous l'appelez « bouboule » va atterrir 

de nouveau sur GameCube et les fans piaffent 
d'impatience. Premier épisode en 3D réussi, Metroid 
Prime a toutefois divisé catégoriquement les foules 
concernant sa maniabilité particulière. Pour cet opus 

à forte tendance multijoueur, l'espoir reste permis 

de contrôler la belle en utilisant les deux analogiques : 
« L'idée est sur la table, nous la considérons », déclare 
le chef designer du projet, Mark Pacini. On apprend 
aussi que les Light Beam et Dark Beam réclameront 
des munitions. En tuant des ennemis du Dark World, on 
récupérera du Light et vice versa. Les viseurs joueront 
une place prépondérante dans quelques affrontements. 
Le viseur Echo, par exemple, vous permettra de 
matérialiser les bruits et d'éviter certaines attaques 
soniques ! Enfin, pour revenir au multijoueur, il est 
certain que la Morph Ball constituera à la fois une 
arme de défense et de fuite mais aussi d'attaque. 
Notre blonde se dévoile peu, mais qui lui en voudra ? 
À 18 ans, on aime se faire désirer. 

Sortie : Fin 2004 e Machine : GameCube 


L'ÉDITION 2004 DU SALON JAPONAIS DU JEU VIDÉO, 


LE TOKYO GAME SHOW, SORT RE CLEO 


Perds pas la boule! 


Après Sonic, c'est au tour de Mario de se transformer 


48 millions 


en boule de flipper sur Game Boy Advance ! Vous C'est La somme en dollars qu'a 
retrouverez la plupart des thèmes de Mario, niveaux déboursé Electronic Arts pour 
de l'eau et du désert, les ennemis emblématiques de la le rachat de Criterion, Le studio 
série. Tout un programme ! Réussirez-vous à retrouver responsable de Burnout 3, 

les 35 étoiles cachées par Bowser et voir la vraie fin ? soit 39 millions d'euros. 


Sortie : 26 août 2004 (Japon) ° Machine : Game Boy Advance 


11/01/05 

C'est La date de sortie de 

Resident Evil 4 aux États-Unis sur 
GameCube. Une mauvaise nouvelle 
pour Les joueurs européens qui 

ne pourront donc pas Le découvrir 
avant Le printemps prochain ! 
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Vingt ans plus tard 


SEGA ET AMUZE 
SE FONT PLAISIR EN SIGNANT LA SUITE D'UN SOFT 
TRÈS APPRÉCIÉ SUR DREAMCAST. 


votre progression, des lunettes de soleil 
IRIS se focalisant sur les objets importants 
et les scannant façon Metroid Prime pour 
en obtenir des infos. À nous de déceler 


Jack Wade se paie un retour assez 
surprenant. En lieu et place d'une suite 
classique qui aurait lieu peu de temps 
après son premier opus, Headhunter: 
Redemption vieillit ce super flic du futur 
de 20 printemps. Il continue son job sans 
aucune difficulté dans un monde divisé en 
deux, de la même manière que les univers 
du film Demolition Man où du manga 
Gunnm de Yukito Kishiro : au-dessus, 

les gens dits normaux, et en dessous, 

les parias. || retrouve une jeune femme, 
Leeza, qu'il avait sauvée d'un père un 

peu fêlé juste après le premier épisode 

et décide d'en faire sa coéquipière. 

Vous passerez donc d'un perso à l'autre 
durant une aventure débordante d'action 
et d'infiltration. Parmi les outils garants de 


les qualités du jeu le mois prochain. 
Sortie : 27 août 2004 
PlayStation 2 et Xbox 


Machines : 


Du vrai sport 


Un peu opportuniste, Konami fait Le grand 
écart entre l'Euro et Les J.0. pour annoncer 
ce florilège de mini-jeux pour EyeToy ayant 
pour thème Le sport. Sur La quinzaine 
d'épreuves proposées, Le foot se taille 
La part du lion avec 10 jeux 
différents. Comme toujours 
avec l'EyeToy, on va suer 
et avoir mal aux bras. 

Mais cette fois, c'est j| 


Jour du Saïgneur 


THQ a sorti la meilleure série de jeu de catch de la N64. 
Comme pour le rappeler, la version NGC de WWE 

se veut un poil différente des autres, d'où l'absence 

de mention « Smackdown ». Le mois prochain, vous 
aurez droit au test d'un jeu qui s'annonce plus léché, plus 
pêchu, bref, plus convaincant que les 2 premiers essais ! 
Sortie : 17 septembre 2004 e Machine : GameCube 
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ACTUS 


INFILTRATION/SURVIE 
MARS 2005 
PLAYSTATION 2 


LES SURPRISES DU CHEF 


NOTRE DERNIÈRE EXPÉRIENCE SUR MGS3 CONFIRME L'ÉTRANGETÉ DE L'UNIVERS D'HIDEO KOJIMA, 
ENTRE RÉFÉRENCES GRAND PUBLIC ET ABSTRACTION. UN PEU DÉROUTANT DE PRIME ABORD. 


Annoncé un temps comme simple super- 

viseur, le papa de Solid Snake tient pourtant 

fermement les manettes de ce 3° volet. 
« Pas trop, quand même ? », s'inquiètent peut- 
être les moins accros à la narration envahissante 
du maître. Pas question de leur mentir : le Codec 
a disparu, mais pour laisser place à un émetteur 
estampillé années 60 (époque de l'action) 
L'appareil sonne fréquemment, annonçant de 
longs dialogues. Cinématiques grandioses et pos- 
tures héroïques du personnage contrastent ainsi 
avec la naïveté de certains propos (« Tu as mai- 
gri », lui confie une ex). À leur façon, textes et mise 
en scène (qui s'accaparent les 20 premières minu- 
tes) confirment l'amour de Kojima pour un cinéma 
très grand public. Mais à côté d'Hideo le fou de 
cinoche, il y a Kojima l'expérimentateur. Les pha- 
ses de jeu le crient à chaque instant : MGS3 


repose presque entièrement sur le lou-tech et ses 
petits tracas. Un sacré revirement pour ce fan d'in- 
novations. L'infiltration a ainsi été entièrement 
repensée pour s'adapter à la jungle, où arbres et 
troncs remplacent couloirs et conduites d'aération 


(on espionne depuis les branches, on passe en 
vue subjective dans les herbes hautes). La survie 
se veut au cœur du gameplay. Snake doit se nour- 
ir, sous peine de perdre ses forces et d'être 
dénoncé par les bruits de son estomac. Pourtant, 
ce n'est pas le réalisme que semble rechercher 
Kojima. Tuer un animal pour le manger revient à 
le voir se transformer en boîte de conserve, ava- 
lée en un clic. Ce qui porte un coup au MGS à la 
sauce Koh-Lanta qu'on pouvait attendre. Et si l'on 
regrette aussi un relatif manque de visibilité, celui- 
ci nous prépare sans doute à l'autre thème du jeu : 
la perception et sa parade, le camouflage 
#Denis 


[Nos IMPRESSIONS 


MGS3 reprend toutes les composantes de gameplay de 
ses prédécesseurs, en insistant sur la discrétion. Mais 
il les intègre à un environnement inédit. Dans la jungle, 
l'action répond à des repères déroutants et à une 
logique rendue encore plus mystérieuse par les auda- 
ces de l'auteur (les animaux en conserve). Bref, nous 
ne sommes pas au bout de nos surprises 


# Le Close Quarter Combat permettra diverses 
possibilités, comme prendre ses ennemis en otage. 


= 1-Silencieux, invisible et tellement classe, 
tel est Snake, l'alter ego d'Hideo Kojima. 
2-On ne sait pas encore si Les balles 
pourront traverser Les corps et faire coup 
double. 3-Mais qui donc se cache derrière 
ce masque ? Mosquito ? Eh non, c'est Snake ! 


m1-Snake ne peut grimper 
qu'aux arbres affublés de 
ce marquage un peu voyant. 
2-On note la physique du 
pont, qui Le fait pencher 
quand Snake s'y agrippe. 
3-Jouez un mauvais 
tour à vos ennemis en 
décrochant cet essaim 
d'abeilles au fusil sniper. 
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Pour 29 euros 99 par mois cet homme est transformé : il bénéficie d’un 
accès Internet de 5 mégas, du téléphone gratuit en France métropolitaine 


et de la télévision numérique. 


Maintenant tous les nouveaux abonnés à Free Haut Débit bénéficient de la 
Freebox et de ses avantages : 
un accès Internet très Haut Débit (5 Mbit/s) 
/ le téléphone gratuit en France métropolitaine 
et, selon la ligne, d’un accès à un bouquet de chaînes 
de télévision numérique. 
Cette offre est toujours sans engagement et sans frais d'accès au service 


free? 


Inscrivez-vous sur www.free.fr ou par téléphone au 3144. 


Sous réserve d'éligibilité de votre ligne. 


* PRO EVOLUTION SOCCER 


CHAMBOULEMENT 
TOTAL OÙ ADD-ON 
SUPERFICIEL ? VOICI 
QUELQUES ÉLÉMENTS 


DE RÉPONSE EN ATTENDANT 


« LE MESSIE 4 : PES STRIKES- 
BACK ». 


JOYPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


LEVOLUTION | 
OU RÉVOLUTION ? 


Non, ne cherchez pas, nous n'avons pas 

D testé Winning Eleven 8 dans la partie import 

de notre magazine. À cela, une raison toute 

bête : Konami nous l'a envoyé en guise de preview 
de Pro Evolution Soccer (PES) quatrième du nom 
Il'aurait été futile d'évoquer par deux fois la même 
chose à quelques pages d'écart et nous avons 
privilégié la piste européenne À noter qu'elle 
sera tout de même différente de sa sœurette 
japonaise, comme toujours. Bref, pour cette nou- 
velle itération, le très aimable producteur Shingo 
« Seabass » Takatsuka et son équipe ont feuilleté 


+ 


si 
* 


avec attention le cahier de doléances rédigé 
par les fans sur leurs deux derniers titres (PES3 
et Winning Eleven 7 Internationah. Le moins que 
l'on puisse dire, c'est que ça se voit, ça se sent, 
ça se palpe, ça se goûte dès la première partie 


… tout se transforme. Quelle maxime à la con, 
laissez-moi vous le dire ! S'il y avait une once de 
vérité dans ces paroles, je pense que j'aurais vite 
retrouvé mes marques et mes automatismes du 
précédent volet. Eh bien rien, que dalle, nada 
J'étais égaré comme un même le premier jour de 
maternelle. Mais je n'ai pas pleuré, j'ai ma fierté 
« Pas possible, tous mes repères ont sauté ! 
Aaeaah, je vais devoir réapprendre à jouer com- 
plètement ! EtTeckos me pulvérise ! Rosebud ! » 
Voilà, en gros, le discours que j'ai tenu en décou- 
vrant cette version. Je me suis senti trahi. Moi qui 
ai passé tant de temps sur cette série et qui, grâce 
à une sorte de lien qui perdurait, me suis toujours 
très bien adapté à toutes les moutures ! Cette tra- 
hison pourtant, je l'ai savourée. Elle en dit long sur 
la courbe d'apprentissage gigantesque dont va 
bénéficier PES4. Le gameplay a un petit quelque 
chose d'assez fabuleux qui le rend immédiate- 
ment attachant. J'appuie sur le bouton de passe 


GENRE : FOOTBALL 
ATE DE SORTIE : OCTOBRE 2004 
MACHINES : PLAYSTATION 2 ET XBOX 


ÉDITEUR : KONAMI / DÉVELOPPEUR : KCET 


m 1-De nouveaux gestes 
techniques font leur entrée. 
Mais ils ne faciliteront pas 
le jeu pour autant. 

2-Ne vous y trompez pas 
graphiquement cela 
ressemble à peu près à 
PES3. Pour le gameplay, 
c'est autre chose ! 

3-Dans notre version, La 
Grèce n'abritait pas des 
statistiques de champion 
d'Europe. Bizarre. 


tm tvr7 


Stan BET muet 


PES REVIENT AVEC UNE 


TERRIBLE 


assez longtemps, assez machinalement, en visant 
un camarade à trois mètres du bonhomme que 
je dirige. Stupeur et tremblements, le ballon file 
dans la bonne direction mais vers un joueur car- 
rément plus éloigné ! Rien que cette idée devrait 
permettre aux personnes ayant une bonne vision 
du jeu (et du radar) de faire des constructions de 
folie complètement. réalistes ! 


MISSION IMMERSION 

Avec une panoplie de mouvements complète- 
ment renouvelée, des dribbles inédits, une phy- 
sique de balle surprenante, une |A. incroyable- 
ment plus entreprenante en attaque et patiente 
en défense, ainsi qu'une maniabilité aux petits 
oignons, on se dit que c'est déjà le top. Que 
nenni, l'enrobage a lui aussi bénéficié d'une 
grande attention. Trois championnats complets 
avec licences et tout et tout font leur appari- 
tion parmi les 136 clubs : le Calcio italien, la Liga 
espagnole et la ligue néerlandaise. La cloison qui 


Very free kick 


Fini Le temps où l'on ne pouvait que tirer 
ses coups francs directement. Le choix sera 
le maître mot en matière de coup de pied 
arrêté. PES4 propose aussi bien de tirer 
normalement que de s'octroyer Les services 
d'un coéquipier près du ballon. Il sera alors 
possible soit qu'il vous décale avant que 
vous ne frappiez, soit qu'il tire par surprise. 
Une chose est sûre : Le mur et Le gardien 
vont devoir être sur Leurs gardes ! 


empêchait le soft d'être immersif à 100 % s'ef- 
fondre. Sans oublier que l'arbitre sur le terrain 
ne fait pas de la figuration et peut même nous 
prendre au piège, le vicieux. L'un de mes joueurs 
marque et exulte. Je l'accompagne. Rien d'anor- 
mal jusqu'au moment où je le vois pester. Gros 
plan sur le juge de ligne avec le drapeau levé. 
Et là je suis dég'. « KCET m'a tuer. » 


NB. : pour les fétichistes, Winning Eleven 8 
aurait sûrement hérité d'un 9/10. 
# Plume 


NOS IMPRESSIONS 


Légèrement plus beau et surtout démesurément plai- 
sant à jouer ! KCET risque de frapper un très gros coup 
avec PESA s'il améliore sa version japonaise. Que fau- 
drait-il changer ? Peut-être éradiquer les odieux ralen- 
tissements aux abords de la surface de réparation et 
mettre à jour la base de données. Qui a dit « et de bons 
commentaires » ? 


MN _Hornze 


nt 


Ù 
6 


m 4-La réalisation 

« comme à La télé » a 
été renforcée avec des 
mouvements de caméra 
plus audacieux. 

5-Je me suis dit que 
j'allais prendre Rooney 
pour souligner Le travail 
sur les visages. Mais 
non, Beckham est beau, 
lui, au moins. 


Philip Neville 
Bridges 
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Lillce 
AKATSUKA 


ENTRETIEN 
AVEC SEABASS 


À PEINE LA VERSION JAPONAISE FINIE, LE PRODUCTEUR 
SHINGO « SEABASS » TAKATSUKA M'A CONSACRÉ 

UNE HEURE DE SON PRÉCIEUX TEMPS ! RÉVÉLATIONS 
ET COMMENTAIRES À CHAUD SUR PESA4! 


Joypad : Quand a commencé Le développement 
de PES4 ? Combien de personnes y ont travaillé ? 
Seabass : Je dirais depuis octobre 2003. 70 per- 
sonnes ont œuvré sur ce projet. Soit une vingtai- 
ne de plus par rapport à PES3, pour La plupart 
affectées aux graphismes et aux menus. 


LE ROI DE LA PÊCHE 
NOUS DIT TOUT SUR PES4 ! 


Joypad : Quelles en sont les nouveautés ? 
Seabass : Nous avons tout d'abord obtenu de 
fortes licences. Des ligues majeures comme la 
Hollande, l'Italie, l'Espagne et l'Allemagne. De plus, 
en Master League, il y a une option où l'on peut 
suivre l'évolution des joueurs et de leurs stats. Nous 
avons aussi bien sûr travaillé sur Les graphismes et 
la jouabilité. Nous avons vraiment l'impression 
d'avoir atteint les limites de La PS2. Nous avons 
inclus de nouveaux mouvements, une fonction pour 
varier La distance des passes. 


Joypad : Le fameux « Search Pass » ? 
Séeabass : Tout à fait. Plus vous appuyez sur Le 
bouton « Croix » ou « Triangle » et plus vous enver- 
rez le ballon loin. 


Joypad : J'ai cru voir de nouvelles animations. 
Combien en avez-vous ajouté ? 

Seabass : C'est exact. Nous avons ajouté envi- 
ron 20 % de mouvements en plus. Nous avons com- 
mencé avec 300 mouvements sur PSone, et nous en 
sommes maintenant à environ 2000. 
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Joypad : Mes collègues se plaignaïent de ralen- 
tissements sur La version preview, surtout dans La 
surface de réparation. Est-ce dû à La présence de 
l'arbitre, une nouveauté dans cet opus ? 
Seabass : Nous travaillons tous les jours pour 
résoudre ce problème. C'est notre principale préoc- 
cupation. 


Joypad : D'autres problèmes dus à La présence 
de l'arbitre ? 

Seabass : En ce qui concerne Les tirs, il n'y a 
pas vraiment de soucis. Cependant, il y a plus de 
chances de trouver l'arbitre sur son chemin Lors 
d'un dribble ou d'une passe. La résolution de ce 
problème fait partie de nos préoccupations pour 
les versions à venir. 


m Seabass se trouve au Triton, 
avec Les équipes de Silent Hill. 
Hideo Kojima, lui, est au Mori Tower. 


Joypad : Peut-on volontairement tirer sur l'arbi- 
tre en espérant qu'il marque un but à notre place ? 
Seabass : En théorie, c'est possible. Mais il est 
très rare, comme dans La réalité, que ce genre de 
situation se présente. 


Joypad : Le fait de passer de 22 à 23 joueurs sur 
le terrain vous a posé beaucoup d'autres problèmes ? 
Séeabass : Oui, nous avons rencontré des problè- 
mes relatifs à la programmation. Nous n'avons pas voulu 
non plus mettre trop d'I.A. dans l'arbitre, cela au détri- 
ment de celle des joueurs. Nous avons utilisé un pro- 
gramme très simple pour inclure l'arbitre sur Le terrain. 


Joypad : Pouvez-vous nous en dire plus sur Le 
nouveau mode débutant ? 

Seabass : Nous nous sommes rendu compte que 
beaucoup de joueurs confirmés jouaient à PES. 
Cependant, nous ne voulons pas nous couper des 
joueurs qui débutent. Ce mode est donc là pour Les 
aider, leur apprendre Les règles de base, comme le 
hors-jeu, et même pour les aider à progresser et à 
devenir eux aussi des joueurs confirmés. 


Joypad : Qu'en est-il du online ? 

Seabass : Techniquement, nous pouvons Le faire. 
Mais nous attendons d'avoir Les infrastructures 
nécessaires avant de faire une annonce. 


Joypad : D'éventuelles choses que vous vouliez 
inclure et que vous n'avez pas pu, à cause de 
contraintes de temps ? 

Seabass : Tout est prévu et Le planning est serré. 
Mais je n'ai pas Le sentiment d'avoir oublié quelque 
chose dans PES4. 


Joypad : Et si jamais on vous demande de faire 
un PES5 ? Cela ne vous fait pas peur ? 
Seabass : Si car je me pose beaucoup de ques- 
tions pour la prochaine saison. Il va falloir recher- 
cher Les points perfectibles… 


Joypad : Un dernier petit message pour Les nom- 
breux fans de PES en France ? 
Seabass : Je suis très flatté de l'intérêt que les 
joueurs français portent à PES. J'espère vraiment que 
PES4 leur plaira. 

# Propos recueillis par Arnosan 


æ Ses collègues de bureau sont tombés par hasard sur une photo 
de Takatsuka san avec un gros thon (il est fan de pêche), et depuis 
le surnom de « Seabass » (une variété de gros poisson) ne l'a plus quitté. 


n 
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‘écart se 


LE MATCH QUI OPPOSE FIFA À PES 
S'ANNONCE BIEN PLUS PASSIONNANT 
CETTE ANNÉE. UN PETIT TOUR 


À VANCOUVER (CANADA) AURA 
SUFFI À NOUS CONVAINCRE. 


oici peut-être venu l'âge de la maturité pour 

l'une des plus vieilles séries sportives du jeu 

vidéo. Si la présentation lors de l'E3 nous 

avait enchantés, un voyage au pays des cari- 

bous, dans les locaux d'Electronic Arts, aura 
confirmé nos supputations : F/FA 2005 s'annonce très 
bon, bien plus réaliste et surtout incommensurablement 
plus sympa à jouer que ne l'étaient les précédents opus. 
Depuis deux ans, cette juteuse franchise tente une appro- 
che différente, se tournant davantage vers la simulation 
On peut y voir une réelle volonté d'européaniser le titre, 
de le sortir de l'idée très américaine que s'en faisaient 
les développeurs d'origine, à savoir un sport spectaculaire 
dans lequel tout joueur réalise forcément un retourné 


FIFA VEUT DEVENIR acrobatique par centre et où chaque ballon se voit pro- 
pulsé en pleine lucarne à la vitesse de Mach 2. 

ET LE PROUVE l La mise en place de jauges pour mesurer la puissance 

7 des passes et des frappes, le rythme des matchs rendu 

plus « juste » et des défenses bien plus resserrées 

sont alors apparus, en vue de venir à la rencontre des 

puristes qui, eux, avaient déserté pour un Pro Evolution 

Soccer. Concurrent qui étanchait de façon idéale leur 


soif de football réaliste, loin de scores à plus de dix buts 
par rencontre. 


SURSAUT D'ORGUEIL 

Malheureusement, on a retenu les efforts consentis plus 
que la qualité, le résultat restant plutôt inégal. Cette nou- 
velle itération pourrait bien être la majestueuse concréti- 
sation d'une remise en question permanente. || y a d'abord 
une prise de conscience. Celle d'une équipe qui saisit que 


Le tiercé 
dans l'ordre 


La question que beaucoup se posent 
cette année encore est : mais quelles stars 
allons-nous retrouver sur Le packaging ? 
L'année dernière, c'était La grande classe avec 
Ronaldinho, Thierry Henry et Alessandro Del 
Piero. Comme on ne fait pas Les choses à 
moîitié chez EA, nous devrions retrouver 
l'illustre Fernando Morientes, Le martien 
Andrei Shevchenko et Le sympathique 
Patrick Vieira dans les étalages de nos 
magasins favoris. Si ce n'est pas du 
journalisme total ça. 


esserre 


les contrôles lors de la réception du ballon repré- 
sentent un des points noirs de son soft. Ce n'était 
pas les joueurs qui guidaient le ballon mais carré- 
ment le contraire. Pour remédier à ce défaut, 
un nouveau système de contrôle baptisé « First 
Touch Control » fait donc son apparition. 
Suivant l'orientation que vous donnerez à 
l'analogique droit au moment où le ballon 
parviendra à votre joueur et suivant la posi- 
tion et la hauteur, celui-ci réagira différem- 
ment. Ainsi peut-on séparer le milliar- 

daire en short du cuir et se retrouver 

à feinter un défenseur ou réaliser 

un amorti de la tête dans une 

direction opposée, suivi d'une 

frappe vers le but ou d'une passe. 


P 


Le jeu s'annonce plus fluide, plus posé et les défen- 
ses restent bien en place, grâce à un gros travail 
fourni sur l'intelligence artificielle. Le « OffThe Ball » 
devrait être amélioré et trouver des attaquants dans 

la profondeur s'annonce un poil mieux pensé. Mais 
nous pourrons réellement juger du gameplay le mois 
prochain. Techniquement, cela reste aussi léché que 
Euro 2004, et c'est déjà pas mal. Vous pourrez ajouter 
votre propre joueur aux 150 000 inclus parmi les 
18 ligues officielles et les 38 équipes nationales. La 
création de votre avatar passera par une modélisation 
quasi complète de son visage, un peu comme dans 
Tiger Woods. Ensuite, un mode Carrière plus étoffé 
vient se greffer à l'ensemble. La gestion y sera plus 
complexe et riche, tout en se préservant d'une quan- 
tité de texte qui pourrait rebuter les joueurs occasionnels. 
La « fusion » avec LFP Manager restera évidemment 
possible ; la classe quoi. En outre, on pourra jouer online, 
PES4 à du souci à se faire. 
Sortie : Octobre 2005 + Machines : PlayStation 2, Xbox, 
GameCube, Game Boy Advance et N-Gage 
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Ça, des potes ! 


EEE AVOIR UN BON COPAIN, 
C'EST CHOUETTE. LE VOIR CREVER, 
LES TRIPES À L'AIR, C'EST MOINS BIEN. 


Omaha Beach, vous connaissez ? Eh bien pas très loin, 
toujours sur la côte normande, il y a Utah Beach, à 
l'histoire presque identique. C'est là que débute l'aventure, 
inspirée de faits réels et qui retrace le périple d'une unité 
alliée à travers la France occupée. Décors parfaitement 
reproduits, détails historiques. « Authenticité » est 

le mot-clé d'un projet dont les mauvaises langues diront 
qu'il s'adresse aux vétérans nostalgiques. C'est réducteur 
{surtout pour les ventes), car Brothers in Arms se situe 

à hauteur d'hommes. Le jeu se présente comme un FPS 
ordinaire, quoique assez léché visuellement. Mais pour 
remplir tous les objectifs, c'est moins sur ses qualités 

de tireur d'élite qu'il faudra compter que sur son aptitude 
à diriger ses camarades aux comportements criants de 
vérité grâce à une interface d'instruction simple évoquant 
la série des Conflict (Desert Storm et Vietnam). Préparez- 


vous à verser une larme quand ils verseront leur sang. 


Sortie : Décembre 2004 


Machines : PlayStation 2 et Xbox 


Copieur ! 

Profitant du succès de la série 
Dynasty Warriors de Koeï, From 
Software développe Yoshitsune 
Eiyuuden: The Storylof Hero 
Yoshitsune qui reprend! Le même 
principe. Plus stratégique car Le 
héros peut commander ses alliés, 


Sonic à l'honneur 

Sega prévoit de sortir sur PS2 Sega 
Mega Collection Plus, réunissant 
16 jeux classiques mettant en 
scène Sonic: Les joueurs pourront 
y découvrir 4 autres titres phare 
de La Megadrive (The Ooze, Comix 
Zone, Flicky et Ristar) et un musée 
dédié au célèbre hérisson bleu. 


C'EST CONFIRMÉ, 


Des p'tits trous 


I! semblerait, à première vue, que l'édition 2005 
ne présente pas de différences fondamentales 

par rapport à l'année passée. Le challenge sera 
pourtant bien plus relevé avec une option baptisée 
«Tiger Proofing », vous autorisant à remodeler 
certains parcours, et un mode online pour partager 
votre passion bourgeoise. 

Sortie : 24 septembre 2004 e Machines : PlayStation 2, 
Xbox et GameCube 


LA PS3 SERA ÉQUIPÉE D'UN _ LECTEUR DE DISQUES 


BLU-RAY, DESTINÉS À D'UNE CAPACITÉ DE 27 GO. 
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Sur tous les fronts 


Sorti initialement sur PC, Call of Duty est un FPS conçu par l'équipe 
des trois premiers Medal of Honor. Avec l'ambition d'une peinture 
réaliste de la guerre, il nous plonge au cœur de 12 faits d'armes 
authentiques, dans la peau de soldats de tous horizons. Ainsi, 

on commencera comme un soldat russe luttant pour chaque pouce 
de terrain à Stalingrad, puis un commando britannique en Afrique 
du Nord et un tankiste américain en Belgique. La tactique ne sera 
pas oubliée grâce à l'I.A. évoluée de vos équipiers. 

Sortie : Automne 2004 e Machines : PlayStation 2, Xbox et GameCube 


He's back ! 


Pas facile de succéder à une bouse infâme comme Rise of the 
Machine. Pourtant, T3 Redemption porte bien son nom. Dans 

un véritable déluge de cascades et d'explosions, le T800 nous 

sert des séquences de poursuites infernales à 3 époques distinctes. 
Aux commandes d'une jeep ou d'un char de combat, il détruit, 

avec grand fracas, tous les sbires de Skynet qui passent à proximité. 
À nouveau sur ses pieds, un gros calibre dans chaque main, il fait 
tout péter dans un style très hollywoodien. 

Sortie : 17 septembre 2004 e Machines : PlayStation 2, Xbox et GameCube 


TOUS LES 
Le spécialiste Internet des accessoires pourconsoles | http:/www.ominfo.com LESCONso! 


1 carte 
mémoire 
pour PS2 


Licence Sony® 
MagicGate" Interface X 
Utilisez une clé USB 
où un lecteur ZIP pour 


stocker vos sauvegardes 
box 


Stick arcade 
2 multi-plateformes 
12 


Compatible PS2, 
Xbox, Game Cube, 
PS One et PC 


AS Dreambox 


Connectez votre 


manette PS2 
ES sur Xbox 


votre manette 
& Xbox 
4 Kit 14 en 1 La totale pour sure 
votre console 
pour GBA SP GBA SP! Cube 
connector 


10 connectez 
votre manette 
Game Cube 
sur PC 


Boîtier VGA 
pour PC 
Connectez votre PS2, Xbox, Game Cube, 


lecteur DVD ou autre source vidéo à 
votre moniteur PC ! 


Connectez votre manette 
PS2 sur Game Cube 


Connectez jusqu'à æ, 


2 manettes PS2 . argent = 
sur votre PC Batterie 


de 
rechange 
pour 
GBA SP 


9 Superbox 3 
D. Pro 


De passage en bas = 
Haute-Marne ? 


Venez visiter 
notre magasin: 

plus de 2000 

jeux et accessoires 
pour toutes vos 
consoles en stock ! 


i À à 


! 


SPLINTER CELL CHAOS THEORY. Û 
£ 


\x 

Ki 
À 
À 


Sam en bouche un coïn à 


\ 
\ 


« IL PEUT ARRIVER QUE DE PETITES DIFFÉRENCES DANS LES CONDITIONS 
INITIALES EN ENGENDRENT DE TRÈS GRANDES DANS LES PHÉNOMENES FINAUX. » 


lest à partir de ce postulat dicté par Henri pour le jeu d'espionnage. Rien n'ai 
| Poincaré, mathématicien derrenom, hasard. Il suffit d'énumérer le nombre.de possibilités 
que l’on peutimaginer la conception de Sam Fisher dans cet opus pour se rendre compte 
du 3: épisode de Sp/inter Cell: La symbiose du travail colossal effectué. Capable désormais 
parfaite entre tous les compartiments dé se retourner en un éclair, de défoncer les portes, 
des studios Ubisoft à Montréal a permis l'émergence de changenson fusil d'épaule où de tuer un ennemi 
de détails extrêmement poussés et a abouti tout enrestant en suspension sur une.canalisatié 
à untitre très novateur, pas totalement différent des ilpeutaussi se servir d'un couteau Multifonctiôf 
deux précédents mais suffisamment pour redonner Ce dernier lui permet bien évidemment d'éconobii E 


d des Munitions, mais aussi de faire dans le steaft® 
(là, on tranche une gorge, icison perce des côtes 
CHAOS THEORY REDESS INE LES BASE S où de découper des rideaux afin de s'approcher t6 


en douceur. Cela ne sera pas de trop contre la toute 
DU JEU D'IN I RATION nouvelle LA. des adversaires, ces derniers possédant 

M" un niveau de stress qui augmente à chaque action: 
à tous le goût de l'infiltration à domicile. Dufifode Sol specte. Ils n'hésiteront d'allleursipas à se réunir, 
au gameplay rehaussé, au:mode Coopéraftôn (Voir & ncerter puis à élaborer dés plans d'attaque 
encadré), totalement ahurissant de bonnes idéesy plexes. Vous les verrez$efaufiler derrièreles 
@h4os Theory redessine et pose de nouveyeéfbase ñents du décor, tenterdewWous surprendre à revers; 

# 
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CAUSE PEUT AVOIR UN 


prendre la fuite afin d'appeler des renforts. Leurs 
alternatives se révèlent très réalistes mais surtout très 
déstabilisantes pour le joueur que vous êtes. En théorie, 

ils ne réagiront jamais deux fois de la même manière. 

Tout dépend de vos actions. Afin de développer ce côté 
très immersif, il est maintenant possible de mener à bien 
sa mission de diverses manières. Contrairement à Pandora 
Tomorrow, le multipath design est bien plus prononcé 

et la structure non linéaire des niveaux offre davantage 

de passages. Rien à voir avec le précédent volet. 


UNE THÉORIE EST BONNE 

LORSQU'ELLE EST BELLE 

On pensait que Splinter Cell avait atteint la consécration 
graphique avec Pandora Tomorrow. On s'était fourré 

les doigts dans les trois yeux des goggles de Sam ! 

Si le 1“ épisode était précurseur dans le jeu d'ombres 

et de lumières, cet opus l'est assurément avec l'élément 


Deux fois plus de plaisir 


Si le mode Multitde Pandora Tomorrow avait innové dans Le genre Deathmatch, celui 

de Chaos Theoryrévolutionnera à coup sûr l'idée que l'on avait du Coop. Quatre maps 
entièrement designées pour l'occasion. Quatre maps offrant des aires de jeu gigantesques. 
Quatre maps où l’on ne pourra en venir à bout qu'à 2 joueurs. Quatre maps où l'on pourra 
essayer des tas de nouveaux mouvements bien stylisés, exclusivement réalisables avec 

un partenaire. Quatre maps qui nous font regretter qu'elles ne soient. que quatre. 


liquide. Jamais un titre de cette génération de consoles 
n'aura proposé un traitement aussi fin et réaliste de l'eau. 
Si, si, véridique. Et que dire de l'utilisation du normal 
mapping ? Que c'est trop beau ? Que ça économise des 
ressources ? Que grâce à cette technique, on a aussi droit 
à des animations des plus fluides (grâce aux ressources 
ménagées. C.Q.FD) ? En parlant de cela, il est étonnant 
de voir Fisher rester sur sa dernière posture quand il 
s'arrête. Comprenez par là qu'il n'y a pas de phénomène 
de glisse au sol. On peut s'arrêter à tout moment, il n'aura 
quasiment jamais la même pose. Difficile à expliquer mais 
le résultat est là. Bluffant. C'est d'ailleurs sur ce terme 
que l'on conclura cet avant-goût de Chaos Theory. 

Sortie : Novembre 2004 e Machine : Xbox 
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= 1-Ons'approche discrètement. 
derrière un ennemiet on Lui 
pompe son énergie mentale 
jusqu'à ceique mort s'ensuive ! 
2-Vorsque Nick prend le contrôle 
d'un soldat, il peut en faire 

ce qu'il veut, Même l'obliger 

à se suicider ! 


/ 


ÉN | 
7 4 
Ds PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY 


DU STATUT DE SIMPLE SOLDAT À CELUI DE DIEU VIVANT, 
IL N'Y À QU'UN PAS QUE L'ON FRANCHIT AVEC CE TITRE 
QUI SORT DES SENTIERS BATTUS. 


J'ai aimé ça ! Pire, j'ai adoré. Quel bon- 
(©) heur d'envoyer valser mes adversaires 
contre des tonneaux explosifs d'une sim- 
ple pensée. Et les regarder brûler vifs, projetés 
dans les airs par le souffle de l'explosion, tout 
en criant au plus profond d'eux-mêmes leur 
incompréhension, m'a fait rugir de plaisir. 
Cependant, mon mets favori demeure de me 
repaître, tel un vampire psychique, de leur éner- 
gie mentale. Admirer leur corps gigoter dans 
tous les sens tandis que leur tête explose dans 
un bain de sang abominable me procure un 
sentiment de puissance rarement atteint. Tel est 
mon pouvoir ! Moi, c'est Nick Scryer. Je suis 
un agent du Mindgate, la division américaine 
spécialisée dans les pouvoirs paranormaux 
Amnésique, on a fait de moi un prisonnier du 
« Mouvement », une faction terroriste dirigée 
par de puissants agents télépathes, maîtrisant 
la télékinésie et la pyrokinésie. Certains sont 
même capables de bien pire 


ë TOUT EST DANS LA TÊTE... 
DE SES ENNEMIS 1 Au fur et à mesure de ma progression dans la 
; 


lle ? base, je commence à recouvrer mes forces. 
ma  É mentales. La télékinésie me permet de déplacer 
presque n'importe quoi, juste en y pensant. De 

quoi me débarrasser de gardes trop encombrants 
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GENRE : ACTION/AVENTURE X 
16 SEPTEMBRE 2004 


PLAYSTATION 2 ET XBOX 


E L'ESPRIT 


et continuer à progresser, quelle que soit la situa- 
tion, Mais l'étendue de mes pouvoirs ne s'arrête 
pas là. Mes dons de double vue m'autorisent non 
seulement à voir à travers les murs, mais aussi 
à dissocier mon esprit de mon enveloppe char- 
nelle, pour explorer les alentours. D'ailleurs, je 
viens de repérer un sniper en haut d'un mirador. 
Je m'infiltre subrepticement dans son esprit et 
l'oblige à abattre, un à un, ses camarades, dans 
le plus grand silence. Me délecter de son impuis- 
sance, lorsque je l'ai obligé à se suicider, en le 
faisant tirer dans un réservoir de kérosène, à 
quelques pas de lui, restera à jamais gravé dans 
ma mémoire. Enfin, créer des gerbes de flam- 
mes pour repousser des vagues entières de 
sentinelles fait temporairement de moi un véri- 
table dieu vivant. Malheureusement, une utili- 
sation prolongée de mes pouvoirs m'affaiblit 
considérablement, et je dois régulièrement pom- 
per de l'énergie mentale du cortex de chacune 
de mes victimes, pour retrouver mes forces 


Ï 


Vous l'aurez compris, Psi-Ops va faire de vous 
un véritable drogué. Un Psi-Ops « addict » 
comme disent déjà certains. Difficile d'éteindre 
sa console, une fois la partie entamée. Quel pied 
de se confronter à la redoutable intelligence 
artificielle des terroristes qui protègent les 
bases. Et utiliser ses capacités mentales pour 
résoudre les énigmes, souvent bien pensées, 
stimule l'esprit. Mais les plus bourrins d'entre 
vous prendront un malin plaisir à combiner leurs 
dons exceptionnels avec leurs capacités de sol- 


dat d'élite, afin de participer à des joutes origi- 
nales d'une rare intensité. Dans un premier 
temps, le plaisir de rentrer dans le tas est donc 
compréhensible. Mais celui d'éliminer chaque 
ennemi discrètement, sans déclencher l'alarme, 
prend rapidement le dessus. En effet, le joueur 
a le choix d'aborder les missions comme il l'en- 
tend. Et ça, c'est un luxe que peu de jeux peu- 
vent proposer 

#Lebizou 


NOS IMPRESSIONS 


Même s'il n'est pas encore exempt de défauts, comme 
une caméra parfois capricieuse ou des ennemis qui sor- 
tent de nulle part, Psi-Ops nous promet un trip hors du 
commun. Son action particulièrement dynamique et 
l'utilisation aisée des pouvoirs psy en font un titre qui 
s'annonce jouissif. 
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PERSONNALISEZ VOTREMOBILE AV 


VARIÉTÉS (suite) INDIEN / BOLLYWOOD FILMS (suite) 


uv BRUITAGE ouune VOIX comme SONNERIE! 


Tant pis 53235 DeudsSisl Y haha KG 53855 
ji “ " E . Tournent les violons … 55626 # 10 Indien/Bollywood! 1538 kif 8il-Battle Without Honor... 
Écoutez tout notre catalogue Fou rire 66012 Voix ‘Cest pas moi mSeur lent 66033 Voix "Ouvrez, police ! L 
de bruitages au 0899700907 Miaulement chat 66012 Voir “Ce quoi chordel 66089 Voix “Putain CON Ju seras 5369 > DESSINS ANIMÉS UläDet re re andesoni 534 
et fr. Pets 66014 Voir "Qui c'est qu'a pété A danse +188 52087 RS ne Lors M4 567 
ere) se Se Vase Ta ment | alla 53589 Albator +5671 me compagnie … 530 
as " 1 alone #820 Variétés! 1564 Barbapapa 86822 La beure 89 Luhballons + 41 


66080 Voix “Vous avez le droit de 
266100 


Actualités années 30 1en 66097 
Bruits érotiques 66069 
Chante 66055 


Siffiet (Ouah, le canon) 66019 
US Police “Hands up” 66078 
Vieux téléphone 66026 


ITALIE 
Sara perche ti amo 


+ 56610 
M 56717 


566 
562 


La boum 


garder le silence” 
La chèvre 


Candy 
Voix *Wazzzzha Capitaine Flam 


53282 


Chant * dod la lagaae”… 66072 Voix * Ca ve pas la tête ?"_wm 66096 Voix *Y à person qui répond Ti amo… ….M55568 Cat's eyes 55129 La soupe aux choux _m + 560 
Chant Tyrolien 66004 Voix "All L ci la ie l*_66051 Voir ! Voir "You f.. my wife ?* ww66088 #10 Variétés italiennes! 1594 Cowboy bebop 56363 Le bon, là brute et le truand +5 
Chasse d'eau 66005. Voix “Allo ? Quime parle ?" 66073 Voix “Hasta la vista, baby" 66075 Voix d'aéroport 66020 > MUSIQUES RÉGIONALES Dragon Ball GT._m+54343 Le clan des siciliens 

Cri d'horreur Femme 66006 Voix "Alors ? On joue les Voix "ici Londres” … 2266103 Voix de canard 66021 1] est un coin de France. … 53586 Dragon Ball Z 56789 Le fli de Beverly Hills-Axel F ms 


Voix de supermarché ne 
Vomissements 


Délire chinois 
Délire japonais 


+ 10 Musiques régionales! 1540 
COMÉDIES MUSICALES 


55231 
54811 


Evangelion 


Goldorak, go ! Le gendarme de St Tiopez-Thème 56 


Le grand bo eue has re + 56C 


66009 
66010 


Explicit lyrics ven 66087 Voir 


Trouver la vôtre et l'écouter 
parmi nos 4 500 sonneries: 


PAR THÈME 


Toutes nos sonneries (+ de 
4500) sont disponibles en ver- 
sion mono et polyphonique. 
Nous téléchargeons votre 
sonnerie dans la meilleure 


+: Sonnerie disponible 


cs SONNERIES 1e ru FIDÈLES | 


en plu- 


sieurs versions (remix etc.). Pour 


choisir, 


écoutez-les 


au 


0899 700 907. Sinon, vous rece- 
vrez automatiquement celle que 


nos musiciens préfèrent 


se 


M: Sonnerie disponible aussi en 
version MINI (moins de 4s) Pour 
la commander directement, 
ajoutez 9 à sa référence. Ex. : 
558189 pour Marie. 55818, 


ROCK FRANÇAIS (suite) 


Sur le 0899 700 907, utili- La POP / ROCK (: i » 
qualité possible pour votre 4 suite)  Popstitute 53872 
tech remenepe tement ET Sélon son modèle, la Bohemian rhapsody… 54151 Salut à toi 54033 
entrez directement une réf sonnerie sera MONOPHO- Born in the USA 55696 Sunshine mn 52114 
1563 pour # 50 Reggael 1163 NIQUE, POLYPHONIQUE (vrai Boys don't cry 55124 Tout envoyer en l'air 53688 
OuaNorer par SMSlethème 597 des instruments) ou Bring me to life M54364 U Un jour en France … 56383 
AO E HIF/AMR (son encore By the way 56555 # 160 Rock Français 1548 
Ex.: REGGAE au 61211 meilleur sur certains mobiles), Californication 56760 HARD ROCK 
PAR NOM RAP / RNB (suite)  Cantstop 54205 Back in black 54392 
Sur le 0899 700907 rubrique Can't stop loving you…55221 Behind blue eyes 53481 
que {don't wanna know m+53758 Close to me S5141 Breaking the habit me53962 
Fes oartir de quelques loves | now what you want M54373 Come as you are 55713 Chop Sue: 53113 
D ne RM EMI | need 2 af 5601 Crush mS204 Duallty ….- æes20ld 
Hey oh Où envoyez par SMS [da UD... m+S4158 Debace we 53997 Be en every me… 54282 
une partie du tive de la sonne, 21 des choses à te dire 53258 Du past 55281 Everybodys fobl… m33831 
au 6211Ex:HEVauGt2it, jme prends pasla tête BU Enjoy the silence 53884 Faim. 54671 
NOUVEAUTÉS THE nee Enter sandman 55654 Fear of the dark 54408 
Persomobiles crée des dizai- Je reste ghetto 53756 per breath you take.… 55817 From the inside 53578 
D somainel Pour laine de King RÉ rene En rt nee Le 5208! Hal belle. à. #89073 
L'orphelin m+53552 : 
DUO, areas Lie Lennon 00 Em En) Pl 23 
nerie loulenvoyez MEWau LE Mur du son…mSM97 EC inutes “52040 In the end M 54219 
6121 perde se Girls of summer… «52021 In too deep 55782 
HA | LS 9er détarted  mrs20gs Hotel California 56765 Innervision 53114 
2e rer SobreaIt mess2s 1h will = 54385 Last train home 53797 
61211: 0,35€4SMS seulement … Love don't cost a thing. sen 52061 je PTE PR None Er 
Et bien sûr toutes les sonneries Ma Benz RS 66 NOmME, sr 
RS Mary cle “2207 Karma police 55280 Slither w52016 
à HE HEIESS 3459! Killing in the name_… 55292 Somewhere | belong. M54222 
RAP / RNB Mode oR a 22597 La grange 53115 Still waiting 54433 
03 Bonnie and Clyde ….M55305 My band” auas Left outside alone 53673 Strict Machine 153122 
113 fout la merde … 55604 pp Life is killing me «153886 Thunderstruck 54393 
94 ru 5204s Mystère et suspense Lithium 54146 True Nature 1052058 
99 problems 153980 Na Dgfey gif se Lost wx52018 Ya'll want a single 53913 
Aïcha (RNB 2004).53714 Mob; M2 Mandela day «52128 #70 Hard Rock 1543 
AM Ro PME nat ET mes =" Matter “ES Aerndrie Aleandre 5622 8 
Angela 55594 PI MP we 22e New born 54137 Allumer le feu M 56228 
‘Another day in paradise… 56083 parce qu'on vient de loin … 53228 Nothing else matters 54135 Ameno. x 52127 
Anep A PAYER Paremoi… M+53557 Grenere 92003 AU Sole Me 36300 
foin po 5 Peuroper— vai RU Ton ge 
Avec classe 55024 Pour cas) Sao Protège-moi 53524 Dragostea din tei. m+53819 
Baby boy m+53068 POI ci 3 Rape me 55349 En apesanteur 55549 
Bad boy for life 56086 Ronan Prin mag Road trippin' w152027 Ensorcelée 53955 
Bad boys de Marseille 55945 R2992 String Scatterlings of Africa. w52068 Entre nous. MS5456 
Bad intentions ss6og Real slim shady-—M56618 Seven nation army _+54334 Envole-moi 54276 
Bada boom s35s3 Reggae night five MAD Sledgehammer 55153 Et l'on y peut rien M54595 
Beautiful MST Porn eee Sleeping satellite … «152126 Face à la mer 53903 
Belsunce breakdown….mS66t2 REVIENS dans ma vie- 33555 Smalltown Boy ….""53933 Figurine humaine… sn 53952 
Big Poppa So nez M aaysy Smells like teens spirit 55340 Hymne à l'amour 54013 
Block party 55777 RES Smoke on the water M55427 Je t'en remets au vent 55804 
Break ya neck msa37g Sans (repères M+ 55 Smooth crimal 54280 Je te dédie wa 52112 
Burn Sp ua monte nas Stairway to heaven - 56790 Je te promets M54555 
California Love is, 2P0ÿ ROUT'MOL 53381 still believe 152025 juste quelqu'un de bien. men 52032 
Celle qui a dit non 52039 5pakles «5202 Stolen car xa52065 L'aigle noir + 55690 
Changes 54247 SUP nee StOP w52057 L'orange 53333 
Close to you mn52124 29 ON 1e MOMENt MEL Superstar nee 52117. La fille du coupeur de joints … 55802 
Crazy in love M54683 Gtil] D.R. 54246 Take my breath away..#52044 La neige au Sahara … wa 52030 
Dilemma M55917 $ ré 53554 The call of Ktulu 54133 Le petit bonhomme en mousse … 55629 
Dip it low 53926 SUDernter 39552 The end of the word "152102 Le poulailler 53954 
Don't say nothing … "52115 SUPErStar The Reason 1053998 Le Sp du Connemara…+55331 
Dr. Hannibal sat2s Talk about love … 5381 5 js running out … M 54974 Les poèmes de Michelle 82034 
Elle veut we52074 Thank you - m2 Toxic 53558 Libertine 56212 
Enfants du ghetto 55077 FPE next episode … 56632 Unbreak my heart. =52035 Loin s3711 
Et c'est parti mS2011 RO; he 7 M s3g Woman in chains…mu52123 Ma ce ki Massimo 53959 
Éternellement …m+53675 101 fnomg 7 You and me blubbin'….w"52064 Ma liberté de penser …M54315 
Fallin 56907 UD est pas si facile ee You give me something._«e52019 Ma révolution 53877 
Fantastic oge— 52023 in me on pr jaurcnoman je ""22077 Mamy Blue 153988 
Femme like 453747 : ock! Marie M55818 
Un ange dans le ciel.…53802 l us DE 
Fees bout Dre. 2% Un gaou à Oran w52ttt Ÿ ROCK FRANÇAIS Mons dei — 3382 
Fuck you right back. 52090 Without me "55183 A chaque seconde … 152056 Ne me dis rien… ue 52026 
Funk copsLets Boogie 55898 Ve +33e2s Apologie 397 No bia deal mn 
Get FRE ne PO Rap 155% Canary Bay 53922 Ouh la la 100 52098 
Give me the light +54070 ADO Ve d sout Dans un ver à baln_æe52912 Pour l'instant es 52089 
k ï Debbi eu 52113 Pourvu qu'elles soient douces 55841 
Fa te Eee AIight "52020 Dernière danse 54382 Que je t'aime + 56225 
Hey Mamma sem 53502 sang sn J'ai demandé à la lune. M56096 Rosso. a] 
Hey oh M+ 54957 De Zu ashe 5ags Je saigne encore 53416 Sans contrefaçon 56213 
Hey sexy lady m54388 °C ; Dee L'aventurier 256097 Si demain. (Turn around). 53462 
Hey ya FRÉUR e ns Lambé an dro… 54048 Stat anbt (ts arte ren 53882 
Home alone en 52059 Fes À ee dogs Le jour se lève encore. «152033 Sobri + 53905 
Hotel 53856 Bille Jean 3275 Le vent nous portera … 56769 Smgagelere maps tale) 56185 


Mala Vida 


56178 


6 | will survive 


Aimer. 53447 
Don Juan-Du plaisir… seu 52099 
L'envie d'aimer. 55603 
#20 Comédies musicales! 1574 
DANCE / ELECTRO 
Able to love 53003 
Accelerator x 53916 
Aerodynamic 56613 
Be my lover eu 52119 
California Dreamin'. + 53805 
Can you feel it 54759 
Cha cha slide 53830 
Chihuahua M+54121 
Chocolate eu 52106 
Despre Tine en 52120 
Dragostea din teï.…. 53820 
Enola Gay 54936 
Fast Track men 52108 
Feel it nn 52085 
Flawless x 53993 
Four to the floor (remix).….enS2116 
Fresh (2004) + 53944 
Funk phenomena… we 52024 
Hit my heart 53832 
Illusion 53304 
Jam (say oh! oh! oh! oh!). sen 52045 
Memory of love. sen 52101 
Money eu 53915 
No matter what you do Su 
Pop Corn 6094 
Pump it up + ss 
Satisfaction M+54114 
Stay eu 52082 
Summer Jam 2003. m+ 54778 
Sweet dreams 55089 
The promise you made x en 
# 320 Dance! 559 
DISCO 
And the beat goes on … 56568 
Get nn at gt Get dun ane si 5577 1 
Give me the night.… 54593 
+ 56631 
55639 
veu 52031 
1580 


Just an illusion 

Let's groove 

#50 Disco! 
ROCK N ROLL 

Johnny be good 

What'd | say 

#50 Rock'n roll! 
Aie I SKA 

y trousers 
Bu alo Soldier 


54311 
55516 
1581 


56542 
56333 


Coconut Woman 52110 
Get up stand up 56135 
Is this love 56334 
Jammin' + 56759 


L'hymne de nos campagnes + 56360 
La caraïbe 54666 


No woman no cry + 56758 
One step beyond 56546 
Redemption song.…… 56136 
Revolucion sen 52060 
Sortez-les 54740 
#60 Reggae! 1563 
#10 Skal 1592 


LATIN 
(Choopeta) Mamae eu quero man 52097 
Bonito 54652 
Brazil 56808 
De cara a la pared. 1e 52050 


La Bamba M+ 56588 
Obsession sen 53887 
#50 Latin! 1579 
ZOUK 
1er gaou ma 56485 
Alice, ça glisse 55608 
Ami Oh wex 52054 
Bizness 53505 
Chouboule veu 52092 
Debrouya 53615 
Flamme ee 52013 
La dernière danse … 52093 
Laisse parler les gens…m+ 54553 
Mademoiselle weu 52015 
Océan 54949 
Tu disais 54802 


Un gaou à Oran. w*52008 
Vasy Franky (Fruit de la passion). m + 56953 


Yaka danse (2004) …wn 52088 
Zouk La Se Sel Medikaman Nou Ki 53037 
#40 Zouk! 1565 


RAÏ / ORIENTAL 


A vava inouva 55318 
Abdel Kader 155435 
Baba fine 53678 
Didi + 56698 
El Salam Alaikoum… 53679 
Menfi 55432 
Wahrane wahrane.… 55374 
Ya rayah 55334 
#30 Raïl 1562 


54808 
+ 56654 
54809 
54242 
55230 
54900 
M 56979 


Goldorak, le grand. 
Goldorak-Là haut, là haut. 
Goldorak-Le prince de l'espace 
Gundam wing. 
Hellsing 
Jagce et les conquérant de La lumière 
Jeanne et Serge 
Ken, le survivant 53022 
L'Inspecteur Gadget … m 56733 
La panthère rose…m+ 56629 
Les chevaliers du Zodiaque … 56983 
Les Minipouss 54923 
Les mystérieuses cités d'or … 56735 
Les Schtroumpfs. + 56986 
Les Simpsons ….m+56615 
Maya l'abeille 56601 
Nicky Larson 55235 
Olive et Tom 56714 
Princesse Mononoké … 55072 
Tom Sawyer 55963 
Yu-Gi-Oh! 54362 
# 100 Dessins animés!...1556 
SÉRIES TV 
24 heures chrono 53411 
24 heures-Sonnerie de la CTU… 53422 
Agence tous risques … M + 56826 
Alias 56319 
Ally Mc Beal 56704 
Amicalement vôtre _… + 56603 
Angel m56851 
Arnold et Willy + 56844 
Band of Brothers ré. armes mu 52077 
Benny Hi M 56820 
Buffy contre les vampires … 56616 
Chapeau melon et bottes de uir… 56738 
Chapi Chapo 56650 
Charmed + 56852 
FBI non 52079 
Fort Boyard 56919 
Fraggle Rock 53518 


Enregistrez votre message, 
ajoutez si vous le voulez un 
effet (écho, robot...) mixez le 
avec n'importe quelle 
musique ou bruitage de 
notre catalogue. et vous 
obtenez une sonnerie vrai- 
ment perso! 0899 700 907, 
rubrique sonnerie: 


Friends-Thème 56617 
Hawaï police d'état … + 56818 
Highlander-Princes of the universe… 56829 


Jackass 53515 
K2000 56847 
La famille Adams…..+ 56893 
Les Experts. se 52076 
Les mystères de l'ouest.… + 56816 
Les têtes brûlées 56891 
Mac Gyver + 56730 
Magnum M 56682 


Mariés, 2 enfants 56840 

le-Thème série TV. M 56635 
Muppet Show 56944 
Smallville-Save Me ….M 54358 
Stargate SG-1 M56843 
Starsky & Hutch….M+56651 


Supercopter + 55350 

Un gars, une fille 56728 

Urgences. 56683 

X-Files +56614 

# 190 Séries! 1551 
FILMS 

1492, Christophe Colomb….+ 56090 


Semaines 12 You an lee your hat on 54503 
Amélie Poulain m+56633 


Bone nov Cherautée des Wales … 56489 
Arizona Dream 56794 
Atomik Grcus-Ma pétroleuse.. we 52094 
Banzai veu 52080 
Beetlejuice 55967 
Bodyguard- il aleys love you … 53011 
Borsalino 54971 
Braveheart M55968 


Buena Vita Social Club-Chan Chan. + 56186 
Dirty Dancing-Time of my life 53713 
Fantômas 54789 
Flashdance 56024 
Frère des ours-On my way 53423 
Ghost-Unchained melody.+ 56464 
Ghostbusters-S0$ fantômes 56263 


Grease + 56754 
Halloween M 54000 
l, Robot = x 52109 
Al était une fois dans l'ouest + 56658 
Al était une fois en amérique … 56249 
James Bond-Thème M + 56639 


Jeux interdits 56792 


Le Parrain m4 56€ 
Le petit baigneur ….nen 520 
Le seigneur des anneaux Thème. + 55C 
Le seigneur des anneaun-Thème.… 534 
Les aventures de Rabbi Jacob. 562 
Les bronzés font du ski. + 56€ 
Le roc ot du Quand terre. 556 
Les Bronzés-Darla Dirladada ….56£ 
Les chariots de feu.….562 
Les choristes 53 
Les tontons flingueurs.….557 
Matrix Reloadec-Furious Angel.… 545 
Matrix Reloaded-Zion … 545 
Matrix-Wake up….m+557 
Midnight Express ….M 560 
Mission Impossible {-Thème Fm an + 54% 
Mon nom est personne. 56: 
Mortal Kombat …. 54 
Philadelphia 53 
Prod Cabe ton da aim à 54S 
Pulp Fiction-Misirlou .m« 56€ 
Pulp Fiction Son of à preacher man…55£ 
Rocky l-Gonna fly now. 531 
Rocky Hl-Eye of the tiger.m + 56: 
Se intentions itersueet smphony M 554 
Shrek 2-1 need a hero+ien52( 
Shrek 2-La vida loca.…nu54i 
Spiderman 2 LUEN 
Starsky & Hutch 2004..m+ se) 
Taxi 3 
Terminator 2-Le jugement dernier + we 
Terminator 3e surement des machines … 54 
The full monty … + 561 
Titanic-My heart will go on...+ 56: 
Top Gun-Téke my breath away . M sl 
#270 Films! 
PUBLICITÉS 
Areva 2004-Funky Town. + 56: 
Banque Populaire-Free …56 
Coca Cola Vanille-Day-O.m+ 54: 
| Dim M4 561 
| EDF 2004 Votre monde s'écaire… 531 
Evian 2003-We wi rock you..m 56! 
Hollywood 2003-Tainted Love….56 
Mc Do/Connect-1 like that. nov 521 
Nutella 2003-Glorious… 53: 
Peugeot 407 (2004)-Can you trust me? me 521 
Puma 2004-Sponsor Jamaïque … 53: 
Royal Canin-Le Professionnel . 56: 
SFR 2003-Another one bites the dust. 55 
Volvic 2004-the seeds of love. 52: 
#90 Publicités! qi 
FÊTES ET ÉVÈNEMEN" 
Happy bith Mr President …53 
#30 Événements 1 
CHANSONS PAILLARDI 
Bali Balo M56 
J'ai la … qui colle... 56 
La digue du... 56 
Les filles de camaret….56 
#10 Chansons paillardes! 1! 
DIVERS / COMPTINI 
Pin Pom (Pompier). M56 
Sirène de police américaine.… 54 
Sonnerie vieux téléphone … 54 
#10 Divers/Jinglel…. 1! 
#10 Comptines! 1! 
CLASSIQUE 


Adagio 53 
Ave Maria 55 
Bolero 55 
Carmina burana M55 


La marche Turque 
#40 Classique! 
JAZZ 
1 changed the rules …wev52 
Rhum & Coca Cola … Ww52 
Take five ES 
#40 Jazz! ii 
HYMNES 
From Gay to Dublin (Mlande).… 53 
Hymne Algérie M4 56 
Hymne Allemagne 
Hymne Brésil 
Hymne Corse-Do vi ali regina 
Hymne Etats Unis 
53 


Hymne Grèce 
Hymne Israël-Hatikva_…+ 5€ 


Hymne ltalie M5€ 

Hymne La Marseillaise... M + 5€ 

Hymne Maroc 

Hymne Portugal 

L'internationale 

Le chant des partisans 

#50 Hymnes! 
HUMOUR 

C'est toi que je t'aime 

Stach stach 

+20 Humour! 
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XCLUSIF! 2 Appelez le 0899 700907. Au elle 
“Vous mixée avec la musique (Marie 


somobilese invente le répon- sommaire, choisissez 


sera automatiquement 


r musical: enregistrez Votre connaissez la référence” (exem- dans notre exemple). Vous pou- 
3re message sur une de nos ple: 55818 pour Marie). Puis vez même ajouter un effet 
2 


“Utilisez 
mon 


ques et brui choisissez 
MMENT PROCI musique _ pour 
hoisissez n'importe quelle deur” 

ique ou bruitage parmi les 3 Vous enregistrez votre mes- 


0 que nous offrons. sage avec votre propre voix 


répon- 


cette (réverbération, robot etc.) 


4 Persomobiles® installe auto- 
matiquement votre nouveaul 
répondeur. 

Compatible Orange, Sfr et Bouygues. 


81122 


PERSOMOBILES 
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ra 


E. TEST 
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Sa 
OR un service 


ACTUS 


INFOS DU MONDE 


PRÉPAREZ VOS DENIERS, L'UN DES TOUT MEILLEURS 
RPG DE LA PLAYSTATION 2 ARRIVE EN EUROPE. 


nous devons d'offrir à ce troisième opus un 
accueil princier. Pourquoi ? Parce qu'il serait 
temps que les Japonais comprennent que 
l'Europe aussi est friande de RPG. Parce qu'il 
serait temps que les jeux mettent moins d'un 
an pour être - simplement — traduits comme 
cela est toujours le cas. Enfin, parce qu'on 

le sait fabuleux. || s'agira bel et bien du 

« Director's Cut » (testé en import dans 

le n°139) qui sévira sous nos latitudes. 

Une aventure prenante aux combats 
dynamiques qui seront enjolivés de cut- 

La série Star Ocean n'a jusqu'alors réussi qu'à scenes additionnelles, d'un mode Versus 

se glisser sous la porte de notre continent par et de 2 personnages supplémentaires 

les voies de l'import. Le premier épisode sur attachants. Je ne vous parlerai pas de la 
Super Famicom n'a connu que le Japon et le réalisation enchanteresse et des mélodies 


deuxième sur PSone s'est arrêté aux États- envoûtantes, vous risqueriez de perdre 
Unis. Alléluia ! Ubisoft s'est dévoué pour lui la raison avant qu'il ne soit disponible. 
ouvrir les frontières de l'Hexagone et nous Sortie : 30 septembre 2004 + Machine : PlayStation 2 


SEGA VIENT DE CRÉER LA SURPRISE EN ANNONÇANT POUR LE PRINTEMPS 
HENMUE ONLINE 


XBOX 
Collector 


PouricélébrerLa!sortie de 
Dead\or'Alive Ultimate, Microsoft 
proposera au Japon! un'bundle 
réunissant leljeu, un kit de: 
connexion Xbox Live/.une/Xbox 
collector bleue transparente mais 


ME \ 
également un polochon!gonflable 
ra n C eZ mesurant 11m 50 à l'effigie de 
la charmante! Kasumi. 
d le vif ! 
ans Le VIT . 


GENKI POURSUIT SA SÉRIE DES KENGO. 
EH OUI, DÉJA LE TROISIÈME OPUS ! 


Ce troisième volet se déroule une fois de plus à l'ère d'Edo, à l'époque du 
Japon féodal. Alternant les phases d'action avec un zeste d'aventure, Kengo 3 
vous permettra de devenir le samouraï le plus redouté d'Osaka à Edo ! Pour 
faire de vous un véritable as du maniement des armes, vous pourrez suivre 

plusieurs entraînements, destinés à améliorer tout ce qui fera de vous 


une arme destructrice (parades, enchaînements, esquives….). En tout, Arthur sur le Net 
ce n'est pas moins d'une trentaine de différents persos, avec leur Bonne mena pour : 
arme de prédilection, qui seront jouables ! Les modes Entraînement les Japonais : initialement prévu 


sur PlayStation 2, Ghouls'n Ghosts 


et Versus permettront aussi de vous faire la main avant de vous à = ! 
Online, développé/parRava 


lancer pour de bon dans l'aventure. Au japon, Kengo 3 bénéficiera également 
d'une édition collector contenant la réplique d'un sabre. 
Sortie : 22 septembre 2004 (Japon) + Machine : PlayStation 2 


Ideologie.(anciennement Game 
Factory), pour Le compte de 

Capcom, ne devrait finalement 
voir le‘jour que sur Xbox et PC: 


RE 2004 


\RE : ACTION 
T : 22 OCTOBRE 2004 
C : PLAYSTATION 2 


\ 


rÀ 


DOG S — —— — —  — 


NOW, WHO'S 
THE BOSS ? 


EN TÊTE D'AFFICHE SUR GAMECUBE, NOTRE JEUNE HÉROS 
SE VOIT REJOINT PAR L'HOMME QUI MURMURAIT À L'OREILLE 
DES DÉMONS. QUI DES DEUX SERA LA NOUVELLE STAR ? 


à Disponible depuis le 26 juin 2003 sur la 
D console de Nintendo, la conversion méritait 


ws# bien quelques ajouts pour titiller l'intérêt du 


public PS2. Surtout à quelques mois du lance- 
ment du deuxième chapitre. Et c'est chose faite 
avec l'idée la plus sympathique qui soit. Non, les 
programmeurs n'ont pas retravaillé le gameplay, 
encore moins apporté un florilège de combos sup- 
plémentaires ni ajouté d'objectifs bonus au début 
du cinquième chapitre… Îls ont tout simplement 
invité un nouvel acteur à se joindre à la fête : Sir 
Dante, de Devil May Cry, le héros à la fierté mal 
placée, qui préfère la compagnie d'une horde 
d'araignées sanguinaires à un week-end aux 
Bahamas. En effet, Une fois l'aventure terminée, 


CLLLLLILILILLILIILIT] 
N- 


Ne 


LIFE SDL 
VEXL | 


il vous sera possible de recommencer le jeu sous 
les traits de Dante, avec un tout nouveau scéna- 
rio et des coups inédits. Même si les stages sont 
identiques, le gameplay diffère et vous permet- 
tra d'éradiquer le malin à l'aide de votre longue 
épée et des célèbres guns Ebony & Ivory. Notre 
héros a évidemment accès aux modes Slow 
Down (ralentir l'action), Mach Speed (accélérer 
l'action !) et Zoom In. À un détail près, Dante a 
la classe en SD et le fait rapidement savoir en 
réalisant des provocations reprises de Devil May 
Cry. Il faut le voir envoyer une vanne à un boss 
avant de s'élancer à toute vitesse pour lui assé- 
ner un puissant enchaînement ! Surtout que les 
programmeurs se sont amusés à récupérer ses 
plus célèbres coups et à remixer son thème ori- 
ginal au début du jeu. Avec ce simple bonus, 
Capcom double la durée de vie de son block- 
buster, nous fait apprécier son héros le plus cha- 
rismatique sous un autre angle et permet enfin 
aux joueurs PS2 de découvrir le meilleur jeu d'ac- 
tion 128 bits. Tout simplement Dantesque ! 

#K 


NOS IMPRESSIONS 


Comment ne pas craquer pour le splendide duo 
Joe/Dante ? L'animation est aussi viewtiful que sur Cube 
et le cel shading n'a rien à lui envier. Quant au pad, il fait 
des merveilles et l'on parvient à réaliser les meilleurs 
combos avec une facilité déconcertante. Non, sérieu- 
sement, comment ne pas craquer, surtout à 30 € ?! 
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SLLILILIILLELIILIT] 


L'autre Nam 


On l'avait un peu oublié, impressionnés que nous 
étions par Shellshock, maïs Conflict: Vietnam de SCI 
débarque, sûrement en même temps que son rival. 

Et c'est une très bonne surprise ! Moins sordide, 

il n'en reste pas moins une peinture crue et 
convaincante de cette guerre, avec tout Le cortège de 
clichés qui aident à faire passer La pilule, Dans ce jeu 
d'action/stratégie où l'on dirige 4 soldats dans l'enfer 
de la jungle, on apprécie particulièrement d'entendre 
des Gl's murmurer à l'écart du camp qu'ils vont buter 
leur officier incompétent. Bonne ambiance. 

Sortie : 17 septembre 2004 + Machines : PS2 et Xbox 


Farce attacks 


PETIT, BLEU, MÉCHANT ET PAS DE CHEZ NOUS, 
COSMI EST UN SPÉCIALISTE DES TOURS PENDABLES. 


Baptisé Panic Maker (fauteur 

de trouble) outre-Atlantique, Cosmi 
l'extraterrestre devrait plutôt s'appeler 

« Serial Joker » (farceur en série). Car pour 
accumuler les jetons qui lui vaudront un 
retour triomphal sur sa planète, il doit faire 
subir des blagues de mauvais goût aux 
malheureux Terriens. Clous sur le trottoir, 
flash dans les yeux, feux d'artifice explosifs 
et autre gant de boxe à ressort sont autant 
de pièges à c… qui lui rapportent des 


ronds. Mais Cosmi ne peut agir à visage 
découvert : grâce à son pistolet, il 
enregistre l'image d'une victime et change 
de peau. Deux coups bien ajustés lui 
rendent son vrai aspect, ce qui génère 
aussitôt des émeutes. Under the Skin 
promet un délire total, souligné par une 
esthétique cel shading façon Jet Set Radio. 
Le niveau hommage à Resident Evil (il faut 
tuer Nemesis) pète carrément les plombs. 
Sortie : 29 octobre 2004 e Machine : PS2 


Banc d'essai virtuel 


Gran Turismo 4 est une véritable aubaine pour Les constructeurs automobiles 
qui peuvent ainsi proposer des démos du jeu dans Leurs concessions et 
permettre à leurs clients d'essayer leurs nouveaux modèles. C'est ainsi que 
les clients BMW ont pu découvrir La nouvelle BMW Série 1 sur 3 circuits dont 
2 inédits : Costa di Amalfi (Italie) et Nürburging Nordschleife (Allemagne). 


Sortie : Indisponible à la vente ° Machine : PlayStation 2 
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GAMECUBE 


Samus,se dévoile 
Nintendo}of America 
commercialise depuis Le 15 août 
dernierun pack collector. 
Metroid'Primel contenant Le’jeu, 
un GameCube couleur argent, 
un disque dédié a l'historique 
de La série et surtout une démo 
jouable du-prochain/Metroïd. 
Primel2: Echoes. 


Coup de barre 
Nintendo adapte:le concept 
de Kuru KurueKururin (GBA) 
sur GameCube. Prévu pour 

le 18 octobre prochain 

au Japon, Kururin Squash, 

béni era d‘unimode 4 joueurs 
et de tout nouveaux décors en! 
3D. IL devrait réserver d'autres 
surprises à commencer par, 

Le prix : moins de 30 €. 


Test Crash 


Au départ conçu comme une évolution de l'antique série Test Drive 
(ah, nostalgie.….), Driven to Destruction (DtD) s'est totalement 
émancipé de ses prédécesseurs dans son titre définitif. Il faut dire 
que les premiers visuels dépaysent pas mal, avec des crashs 
spectaculaires que l'on croirait sortis d'un FlatOut. Même s'il met 

à égalité les modes de courses et ceux plus versés dans le stock-car 
et la conduite brutale, il est clair que DtD a un faible pour la seconde 
option, avec des déformations de carrosserie dignes de Burnout. 
Opportuniste où inespéré, la question reste posée. 

Sortie : Automne 2004 + Machine : PlayStation 2 


Voyage au 
bout de l'énfer 


Chez les créateurs de Medal of Honor, on entretient un culte presque 
malsain des grandes boucheries du XX: siècle. La Seconde Guerre 
mondiale étant un peu passée de mode, malgré quelques récentes 
célébrations, c'est au tour du bourbier vietnamien d'être mis en images 
par les développeurs américains. Le fiasco des boys s'accommodera 

ici d'une mise en scène pompeuse et d'une « héroïsation » de 

la petite escouade que le joueur sera amené à diriger dans l'enfer vert, 
Extrêmement scripté, dans la pure tradition du genre, ce jeu d'action 
bénéficie d'ores et déjà d'une réalisation explosive. Il manque peut-être 
le petit quelque chose propre à rendre inoubliables les escapades dans 
les rizières minées, mais les amateurs de FPS rythmé prêts à passer 
outre une glorification outrancière des hommes de l'Oncle Sam 
pourraient bien savourer chaque salve de leur M60. 

Sortie : Octobre 2004 e Machine : Xbox 


ABONNEZ-VOUS A 


pour 'an (li n°) 


41,90 € 


FE see Soit 3 numéros gratuits ! 


A renvoyer accompagne de votre reglement dans üne enveloppe affranchie 
à Joypad - BP 90006 - 59718 LILLE CEDEX 9 


TEE 


Un trésor de Nemesis 


L'expérience de Konami associée au talent de Treasure, voilà qui 
n'augure que du bon pour ce tant attendu Gradius V ! La recette 
ne change pas d'un poil par rapport à l'original. On a affaire 

à un shoot horizontal tonique, rude et surtout ultra beau. Des items 
sont délivrés par vos ennemis vaincus et vous choisirez quelles 
parties de votre vaisseau upgrader. Par ailleurs, 4 engins de mort 
sont à votre disposition, l'équipement variant de l'un à l'autre. 
Sauvagement prometteur, nous attendons le mois prochain 

pour donner notre verdict. 

Sortie : 4 octobre 2004 e Machine : PlayStation 2 


2. mabonne pour an (n°) à JOYPAD, pour ALSO€ au leu de SABTE" CrPa44] 
, Je joins mon réglement à l'ordre de JOYPAD par : 


Chèque bancaire ou postal 
Cr 11 Re 0 En (Ù © LL Exprek: L_1 


AE nat 2 


Quelle console utilisez-vous : {1 Playstation :1 Game Cube {1 Game Boy Advance 3 Xbox 

De quel matériel informatique disposez-vous : [1] PC C1 Mac 
Pride verte des megane chez votre marge de auras 590€ (01/05/04 Die val Dr aie su D septembre 2004 en France ro ht | 
ne. De SR Pix corsuker au (3 28 38 52 39 ou per e-mail : sbonnementsjoypad@cbe. Fr Coréen à 1 Lo Informenque € Liberté du 


vous dsposez d'un rot dacoès & de rectification des Gomées vous concamant. en écrit à note siège soc Par notre ice 


Ur 


cocher la race 


e. Vous pourrez recevoir des propositions d'entreonses partenaires. Si vaus ne le souhaitez ne 


Que La Porsche 
soit avec toi 


INTER PLACE LIBRE 
DEPUIS 2 ANS, MICROSOFT GARE ENFIN 
UNE PURE SIMU DE COURSE SUR XBOX. 


La sortie de GTA est prévue pour novembre et le géant de 
Seattle lâchera sa bête cet hiver. Sans doute une manière de 
briser l'exclusivité PS2 des simulations et de vendre quelques 
consoles supplémentaires aux fans jusque-là entièrement 
dévoués à Sony. Et cela risque bien d'arriver tant le tableau 
(de bord ?) est idyllique. En effet, tout a été mis en œuvre 
pour faire de Forza Motorsport le meilleur jeu dans 

son genre. Tout d'abord, le moteur physique ultra réaliste 

a été développé avec l'aide d'ingénieurs automobiles. 

Il prend en compte les dégâts sur le véhicule et les effets 

de la température et de la pression sur les pneus et les 
suspensions. Ensuite, plusieurs centaines de voitures seront 
disponibles et personnalisables de l'extérieur comme de 
l'intérieur avec les points gagnés sur les circuits. Connecté au 
Xbox Live, vous pourrez même conduire vos propres bolides. 
Et Microsoft promet encore d'autres surprises pour le online. 
Enfin, pas en reste, l'LA. du jeu nous permettra d'entraîner 
des pilotes à conduire comme de véritables humains. 

Sortie : Hiver 2004 e Machine : Xbox 


GBA SP au féminin 


Une cinématique présente un groupe de terroristes L Afin de conquéririle public 
fanatiques évoquant la secte Aum. Pour les contrer, féminin, qui représente 

on choisit un agent spécialisé dans l'infiltration. Le début aujourd'hui plus d'un tiers 

est original, avec un saut en parachute inattendu. Mais des joueurs, Nintendo lancera 
une fois à terre, les développeurs sortent leur manuel le 29 octobre,2004 un! GBA SP. 
du parfait Kojima (même les interfaces sont identiques Pink Edition de couleur rose 

à MG). Mais certaines idées un peu incongrues métal MAUTESMNIrEcEemEnt 
{on se déguise en prenant l'ennemi en photo) vont destiné et déjà disponible 

dans le sens d'un titre prometteur. auNapories ep EbeQNES 

Sortie : 17 septembre 2004 ° Machine : PlayStation 2 


Ça bouge sur GBA 


Nintendo sortira Mawaru Made 
in Wario, la suite de Wario Ware 
sur GBA, dès Le 16:octobre 
prochain au Japon. La cartouche 
aura la particularité de disposer 
d'un détecteur de mouvements; 
Il suffira de ‘bouger La console 
pour jouer à certains des 200. 
nouveaux mini-jeux proposés. 
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- Gettyimages 


J. Walter Thompson 


ADSL 1024 kbps” 
ADSL 1024 kbps # téléphone illimité” 


Prix TTC/mois 
Avec présélection à la téléphonie 
Débit valable en.2ones dégroupées 


L'ADSL TELE2 INTERNET, c'est tous les avantages de l'ADSL associés à des tarifs qui font la renommée de TELE2. 

Disponibilité permanente de votre ligne téléphonique : Durée de connexion, volume d'envoi et réception de 
données illimités : Et pour seulement 10 euros de plus par mois, bénéficiez de la téléphonie illimitée! Frais de 
mise en Service offerts® : Décidément, il est temps dé passer à l'ADSL avec TELE2 INTERNET! 


www.tele2.fr 
ou au 


TELE2 


Le piratage nuit à lacréation artistique (lot du 21 juin 2004) 
Tarifimensuel TTC, Sous réservé de ta siscriplion au service detéénhonié dvée présélection (sans Sauscripticn, tarif majoré de 5,1€ TTC/mols} ei de éligibilité de la ligne téléphonique au service 
FELEZ ADSL, Hors frais die résiliation (96 € TTC, diniaué de 3€) pout chaguemols cafendaire entier écoulé sotre lés dates déetivation et de résijationtetste cas échéant, Hors location du modern 
{2,5 € TTC/mois}. En 2008 dégrounée, débits matimaux de 1024 Kb/s-en descendant, 256 Kb/s ovascendant (er zoné non dégrouvée, débits miaximaiix de 128 kIVS en descendant et 64 Kb/s en ascendant} 
{21 Forfait mensuel d'une durée Alimitée, applicabte 7377 61 23h/24 aux appels vers un téléphone fixe, en France roëtropolltaine, hors : numéros spéciaux, nuinéros d'accès à Internet et télécopie. Tarif mensuel 
TTC sois ésérve de la souscription à uué GHFHTEREZ ASE et a Service Me téléphone avec présetéction (sans souscription, le Larif est Ue/50 € TTÜ/mois. Les appels non compris dans le forfait 
Sant facturés selon le tarif de byse de TELEZ en vigueur, 9) Offre valable jusqu'au 21/10/04 0f{Fe soumise N£onditions TE LEZ France SA. Capital de 14 000.000 €. RCS Versailles B 409 914 058. 


ACTUS 


PLAYSTATION 2 ET XBOX 


COURSE X 
24 SEPTEMBRE 2004 XBOX 


m 1-Ne cherchez plus la 
meilleure représentation 
« nitro-ludique » de Fast 
& Furious, Juiced est là 
pour vous mettre dans 

la peau du plus turbo 
des Dominique Chapatte ! 


PRESSÉ ET JUTEUX ÊÈ 


LA WESH ATTITUDE EST TRÈS EN VOGUE AVEC LE NOMBRE 
ACTUEL DE PRODUCTIONS À LA SAUCE « EXPLICIT CONTENT ». 
JUICED FAIT PARTIE DES MEILLEURS REPRÉSENTANTS. 


Yo mec ! Si tu as besoin de sensations for- 

tes, j'ai ce qu'il te faut. Je te propose de 

prendre part à des runs sauvages en plein 
cœur d'Angel City, Sympa non ? Comment ça tu 
ne connais pas ? Tu vois les villes de la côte 
Ouest américaine ? Bah, dis-toi que c'est un 
endroit aussi tripant et dépaysant. West Coast 
mec | Total respect quoi. lci, tu dois constam- 
ment faire tes preuves et imposer ta loi dans la 
street. Pour cela, commence par te dégoter une 
caisse pas dégueu au garage. Si tu kiffes le 
tuning, tu n'auras que l'embarras du choix. De 
toute façon, c'est un passage obligé si tu comp- 
tes te faire Un nom à Angel City. Après avoir 
convenablement boosté ton véhicule, check le 


FOILING ROAD 


CUSTOMISE 


CAMAT 


m Les fans de tuning seront fous, Les possibilités 
| de customisation étant énormes. 


| 
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calendrier et participe à quelques events. Je te 
conseille les courses, les paris et les épreuves 
de sprint. C'est un bon début pour augmenter 
ton pécule, mais aussi pour impressionner tes 
adversaires qui t'offriront d'autres perspectives 
d'évolution. Ici, le respect prime alors conduis 
avec classe, C'est seulement de cette manière 
que tu pourras devenir un cador de la route. Plus 
tard, tu auras accès à des exercices de style, à 
des challenges personnalisés. Tu pourras mon- 
ter ton propre crew, concourir en groupe et 
même défier les autres caïds, t'emparer de 
leurs véhicules et te faire une véritable collec- 
tion de petits bolides. Bref, essaie de monter en 
puissance. À Angel City, il n'y a pas de place 
pour les faibles et les pigeons. Mais le chemin 
est encore long avant que tu ne puisses maîtri- 
ser toutes les subtilités de cette vie under- 
ground. À commencer par la conduite très spé- 
ciale et agressive. Peu importe, pour peu que tu 
apprécies le tuning, la vitesse et la beauté de 
cette gigantesque ville, tu sortiras gagnant. 
Alors, t'es partant ? 

#Keem 


NOS IMPRESSIONS 


Avec une réalisation aussi propre et un challenge com- 
plet au possible, Juiced promet. Assurément même. 
Néanmoins, il faudra aussi inévitablement se familiari- 
ser avec la conduite. Déstabilisante, la prise en main 
risque de ne pas plaire à tous. Nous entrerons plus dans 
le détail le mois prochain lors du test. 


SR 
1/6 LAPS 


TIME: 00:17:07 


# 2-Gameplay arcade ne 
signifie pas pour autant 
absence de skill et 
d'imagination. 3-Passage 
obligé pour tout jeu de 
caisses actuel : le replay 
qui déchire Le n'œil ! 

4-Le jeu vous permet 
d'effectuer des manœuvres 
de folie. Visez les combos ! 


SURVEILLEZ IEN, 
S = “®s 7) dt 


\ 
À j 


LA 


([ rimsOr EX 
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Maintenant en exclusivité sur Playstation” 2 


LS 


Nouveau ! Plus de 60 missions non linéaires disponibles, De nouvelles armes et techniques de combat. Des attaques Nouveau ! 3 modes deux joueurs : Coopératif, Versus et 
soit 2X plus que la version originale, 2 personnages NéoPsioniques, Overdrive et Time Extend dévastatrices. Challenge! Sho et Feanay ont leurs caractéristiques 
jouables avec certaines missions dédiées. el armes propres 


id the 


resèrved 


tainment E j 0 À k by L ories. fKoei 
DIGITAL 


DES AFFRONTE 


COMKER: LIVE AND RELOADED 


Politiquement incorrect 


APRÈS AVOIR FAIT COULER BEAUCOUP D'ENCRE SUR N64, CONKER, L'ÉCUREUIL 
DÉJANTÉ DE RARE, PERVERTIT LA XBOX AVEC UN JEU AXÉ MULTIJOUEUR. 


ous des airs de petit écureuil mignon tout plein, Conker 
cache en fait un véritable anti-héros qui ferait passer 
Shrek pourun enfant de chœur. Ses excès (scato, 
irrévérencieux...), l'humour complètement décalé et les 
nombreuses parodies de grosses productions hollywoodiennes, 
comme // faut sauver le soldat Ryan, ont fait de Bad Fur Day un jeu 
culte de la Nintendo 64 (Voir encadré), à des années-lumière de l'univers 
édulcoré de Nintendo. Pour sa première aventure sur Xbox, orientée 
multijoueur à la troisième personne, Conker n'arien perdu de son 
mordant, au contraire 


Le mode Campagne, réparti sur deux périodes (futuriste et Seconde 
Guerre mondiale), constitue le cœur de Live and Reloaded. |l'encourage 
le travail d'équipe et incite à constituer des groupes homogènes à partir 
des 6 protagonistes constituant chacun des deux camps en présence. 
(écureuils ou nounours). Chaque personnage possède un arsenal 
cifique, une capacité spéciale (faire le mort, se déguiser.….) qui lui 
est propre ainsi que l'accès à certains engins de guerre (quad, tank, jeep, 
batteries anti-aériennes...), ce qui modifie considérablement la manière 
de jouer d'un individu à l'autre. Le Demolisher est ainsi la grosse brute 
du jeu et dispose d'une puissance de feu dévastatrice (lance-missiles 
et canon Vulcain} au détriment de sa vitesse. Le Skyjockey, quant à lui, 
sera capable de piloter les engins volants: 
Pour se défouler seul, un mode Deathmatch promet des batailles 


limité (6. en Campagne et 2 en Deathmatch), elles sont cependant 
très vastes et de nouvelles aires de jeu, armes et personnages seront 
en téléchargement sur le Xbox Live rapidement après la:sortie du jeu 


Au départ, ce Conker sur Xbox devait offrir en bonus le mode solo de 
la version originale sur Nintendo 64, mais alors que le développement 
de la partie multijoueur progressait, le fossé visuel ettechnique entre 
les deux modes ne cessait de se creuser. Rareïalalors décidéide le 
dépoussiérer complètement afin de profiter des capacités de la Xbox 
Le résultat est impressionnant avec, entre autres, une modélisation 
de la fourrure jamais vue jusqu'ici sur console. De même, 
l'environnement riche en détails et effets spéciaux en tout genre 
rend'le jeu méconnaissable 

Les développeurs ont également profité de l'occasion pour mieux 
doser la difficulté et introduire le même système de contrôle que pour. 
le mode multi. L'espiègle écureuillbénéficie aussi d'un nouveau panel 
d'animations, notamment lorsqu'on le délaissé pendant'un moment 
Détail amusant : dans l'une de ces séquences, Conker se mettra même 
à jouer sur une console portable ressemblant étrangement à:un Game 
Boy Advance (si Rare a quitté Nintendo, ill continue tout de même 

à déVelopper sunla petite portable:du géant nippon) 

Prévue pour le printemps 2005, la version française devrait conserver 
les Voix'anglaises sous-titrées en français afin d'apprécier comme illse 
doit l'humour complètement délirant de Conker: Live and Reloaded 


furieuses et sanglantes. Si le nombre de cartes disponibles peut paraître Sortie : Mars 2005 + Machine : Xbox 
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MAIS TOUJOURS HILARANTS 
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ACTUS 


INFOS DU MONDE 


La fée délogée de son logis 
IL ÉTAIT UNE FOIS UN STUDIO QUI SE FAISAIT DE PLUS EN PLUS RARE. À TEL POINT QUE 
TOUS PENSAIENT NE PLUS POUVOIR TOUCHER À SES JEUX. ET POURTANT... 


Initialement développé pour le GameCube puis devenu propriété 
exclusive de la Xbox, Kameo fait partie des plus belles arlésiennes de la 
dimension jeu vidéo. À classer du côté de Fable et consorts en somme. 
C'est seulement maintenant, après X années de travail (X étant une 

inconnue supérieure à 3), que l'on peut en parler de manière plus 
concrète. Mais au fait, qu'est-ce que Kameo au juste ? Ou plutôt qui est 
Kameo ? Derrière ce mélodieux patronyme se cache une exquise petite 
fée. Stop. Une fée qui vivait en parfaite harmonie avec la nature. Stop. 
Mais un jour, le Mal débarqua. Stop. Elle devint alors le dernier espoir. 

Stop. Etc. Au-delà de ces considérations métaphysiques, on a tout juste 

droit à l'une des productions les plus enchanteresses de cette fin d'année. 

C'est du moins l'impression que nous a donné la pré-version à 
laquelle nous avons pu jouer, Aussi bien au niveau du traitement 
visuel que sonore, l'univers onirique et très bien fini de Kameo transformations de Kameo. Ayant le pouvoir 

impressionne. Autre point non négligeable, la prise en main se de rallier diverses créatures à sa cause, elle 

révèle des plus agréables. Le fait de jouer principalement peut à tout moment changer de forme. Cela 


avec les deux gâchettes, couplé à la parfaite ouvre non seulement diverses approches dans 
retranscription de l'inertie, donne une sensation les phases de plate-forme mais aussi lors des 
de légèreté tout à fait appréciable. Par moments, combats. On craint juste que l'action ne prenne 
le maniement des persos rappelle même celui de Nights trop le pas sur l'aventure et que le tout soit 
(sur Saturn). Gage de qualité assurément. On retiendra aussi un poil répétitif sur le long terme. À suivre. 
les possibilités de combos offertes par les différentes Sortie : Janvier 2005 e Machine : Xbox 


ET TIM BURTON, KAMEO JOUE LA CARTE 
OTAL DÉPAYSEMENT. 
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VF, 7, Le 4 ; D air: 
#4} << 
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, 
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DEMON STONE 


HÉROÏQUE FANTAISIE 


LES ROYAUMES OUBLIÉS 
VONT ÊTRE UNE NOUVELLE 
FOIS LE THÉÂTRE D'UNE 
AVENTURE ÉPIQUE. POINT 
DE RPG MAIS UN BEAT'EM 
ALL AGUICHANT. 


= 1-Pourquoi perdre sontemps ? Autant pousser dé 
2-Très agile” Zhäiest La seule à pouvoir atteindre le: 
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Au commencement était l'imagination. Au 

service du papier, du crayon et des dés du 

jeu de rôle Donjons et Dragons se dessinait 
peu à peu un monde singulièrement riche et atti- 
rant. Vinrent ensuite toute une série de romans 
qui entérinèrent le statut particulier de ces 
Royaumes Oubliés dans le cœur des rôlistes 
Enfin, les jeux vidéo, l'exceptionnel Eye of the 
Beholder et l'inoubliable Baldur's Gate entre 
autres, nous déposèrent délicatement dans un 
monde de Féérune bien concret, à la découverte 
de sa magie, sa population et ses héros. Parmi 


les bâtisseurs de background impressionnant, 
R.A, Salvatore s'est imposé comme l'une des 
figures les plus prolifiques et les plus respectées 
Auteur de génie, on lui doit notamment la pater- 
nité de la Trilogie de l'Elfe Noir, mettant en scène 
Drizzt Do‘Urden, l'ambidextre justicier drow au 
cœur noble. C'est presque en toute logique que 
l'écrivain s'est vu nommé scénariste du prochain 
beat'em all du studio Stormfront, Difficile alors 
d'imaginer que l'équipe responsable du très appré- 
cié Les Deux Tours, épaulée par un des fondateurs 
les plus distingués de la mythologie des 
Royaumes, puisse enfanter un produit bancal 
Et pourtant... Non, je plaisante, détendez-vous. 


UN AIR DE DÉJÀ-VU 

En guise d'introduction, une énorme bataille, 
digne de celle du Gouffre de Helm dans Le Retour 
du Roi, s'opère sous les yeux de Rannek, un 
combattant humain clone de Mad Martigan (le 
héros de Willow. N'écoutant que son courage, 
le massif barbare va tailler en pièces les orcs se 
présentant à lui. Les catapultes projettent à tout 
va, les archers décochent sans interruption et un 
impressionnant dragon rouge n'hésite pas à faire 
ponctuellement le ménage. La qualité graphique 
est au rendez-vous et chaque endroit traversé 
possède un second plan très vivant dans lequel 


on craindrait pour son intégrité physique. Le guer- 
rier se fraie un chemin pour délivrer les elfes des 
bois emprisonnés et rencontre Zhai, une jeune 
femme mi-elfe, mi-drow. Celle-ci avance en pro- 
titant des ombres et tue en toute discrétion. 
Tentant d'échapper à un destin funeste, les deux 
compagnons d'infortune vont croiser le chemin 
d'un magicien, Illius, expert du missile magique, 
puis s'engouffrent dans une caverne maudite. 


L'AFI 
Jouable seul, ce titre vous proposera malgré tout 
de diriger un groupe de 3 personnages. || sera pos- 
sible de changer de perso à tout moment, les deux 
autres passant alors sous le contrôle de la console. 
Cela s'opère sans coupure et s'avère indispensa- 
ble lorsqu'un talent est requis. La drow peut sau- 
ter et atteindre des hauteurs, le bourrin peut créer 
une onde de choc et le mago lance des projecti- 
les puissants. Une attaque simultanée, particu- 


\ BEAT'EM ALL 
17 SEPTEMBRE 2004 
PLAYSTATION 2 


FÉÉRUNE 


lièrement salvatrice, est également envisageable 
Les 3 partenaires disposent aussi d'une jauge de 
furie. Une fois celle-ci remplie, vous pourrez libé- 
rer un pouvoir très destructeur. Si les 3 sont au 
top au même instant, un déluge de lumière 
balaiera totalement l'écran. Un truc de fou. Le 
système d'expérience et d'achat d'équipement 
entre les niveaux garantit une évolution constante 
des protagonistes, tant pour les combos que leur 
look. Bref, les rixes bien agréables, quoique un peu 
linéaires, m'ont mis l'eau à la bouche. 

# Plume 


NOS IMPRESSIONS 


De nombreuses similitudes entre les deux épisodes 
vidéoludiques du Seigneur des Anneaux et ce Demon 
Stone. La qualité semble au rendez-vous et la possibilité 
de passer d'un personnage à l'autre est une bonne idée 
Espérons que les deux suivants ne souffrent pas d'une 
A. défaillante et que la durée de vie soit raisonnable... 
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PROCHAINES 
SORTIES 


AREUARS 
FTLEFRO 


24 SEPTEMBRE 


Revivez les plus grandes batailles des 
trilogies Star Wars dans ce jeu d'action 
muttijoueur sur PS2 et Xbox. Choisissez 
votre camp parmi quatre (Alliance 
Rebelle, Empire Galactique, Armée de 
la République, Séparatistes) et partez 
combattre sur 10 planètes différentes. 


22 SEPTEMBRE 


TC JS za 


te 


5 * ‘ 
LA 


sur | 
IL dos 32:35 


Dans cet épisode de la série Time Crisis, 
vous pourrez doubler votre puissance de 
feu en utilisant un Guncon 2 dans chaque 
main et mettre en pièces vos ennemis 

et La plupart des éléments du décor. 


8 OCTOBRE 


OMDCA RACE DAIVER 2 


La sortie tardive de TOCA 2 sur PS2 est 
compensée par des éléments exclusifs, 
comme Le tout nouveau circuit 

de Catalunya ou encore un mode 
championnat plus complet. Le Pro-Sim 
Mode offrira également un challenge de 
taille aux pilotes Les plus expérimentés. 
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Otimar revient sur 
NGC avec un 
partenaire qui laisse 
entrevoir un nouveau 
mode deux joueurs 
(en coop ou en 
versus). IL découvrira 
aussi dans ce 
deuxième opus deux 
nouvelles espèces de 
Pikmin : Les blancs 


9 OCTOBRE 


Cette nouvelle édition de Colin McRae 
Rally joue à fond la carte de La surenchère 
avec un tout nouveau mode Carrière 
encore plus complet proposant plus de 
300 épreuves différentes mais également 
une trentaine de véhicules (dont La 
Volkswagen Beetle RSi) que vous pourrez 
essayer sur Les 9 rallyes du championnat 
MRC, dont le nouveau rallye d'Allemagne. 
Signalons également la présence pour 

la première fois d'un mode online jusqu'à 
8 joueurs aussi bien sur PS2 que sur Xbox. 


CHARHANDERS 


=== 


21 


Les courses effrénées de FlatOut seront particulièrement b 
éprouvantes pour votre véhicule. Quelle que soit La voiture que What will bFIGHT B 
vous choïsirez parmi Les 16 initialement disponibles, vous aurez 0 
peu de chances de la retrouver intacte à La fin de la course ! à CHÉRMANDER dar POKEMON R 


Ces rééditions sur GBA des versions Rouge 
et Bleue ont subi des améliorations 
visuelles et de gameplay. Elles seront 
compatibles avec Le Link sans fil qui devrait 
être dispo en même temps que le jeu. 


24 SEPTEMBRE 
COLIN MEBRA£ 
RALLY 20068 


MIETEONG: 
\ PURPLE HAZE 


On ne compte plus Le nombre de First 
Person Shooter ayant pour cadre la guerre 
du Vietnam. C'est maintenant à Vietcong, 
un titre issu du PC, de voir Le jour sur 
PlayStation 2 et Xbox. La version console 
regroupera Les 17 meilleures missions de 
la version originale ainsi que 2 inédites. 
À noter que Le jeu proposera un mode 
online jusqu'à 10 sur Xbox. 


Colin privé 
de WRC 


Grand absent de l'édition 2004 du 
championnat WRC, Colin McRae réfléchit 

à sa reconversion. Après s'être illustré avec 
une Ferrari 550 Maranello de l'écurie Prodrive 
aux dernières 24 heures du Mans, Le pilote 
écossais devrait s'attaquer au Dakar au volant 
d'un pick-up Nissan. 
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L 1:34 : Ï AR N 

Un jeu d'avenir | Au pluriel 

Au moment où cette douce [Ne P! 

page était sur le point d'être 

maquettée, nous recevions à re S @ n T 

une version preview de 

Pathway to Glory, le jeu de 

stratégie made in Nokia. Si vous préférez tutoyer les jeux tout 

Il n'en fallut pas plus pour de suite plutôt que de baver devant un 

chambouler notre planning. titre pas encore dispo, voici les softs qui 

Mais le jeu en valait la alimenteront votre « téléconphone » 

chandelle (loin d'être morte, portable. Séquence nostalgie avec 

vu comment c'était le feu Bomberman (Hudson Soft) et Virtua 
à la rédac). Rappelant Commandos, PTG réunit tous Cop (Sega). Si le premier déçoit par 
les ingrédients requis pour réchauffer vos fraîches nuits sa relative lenteur, comparé à l'original, 
d'hiver ou de tout autre saison. Graphiquement et parce que l'on ne peut y jouerqu'à 2, 
impressionnant, il offre en sus une interface carrément le second se révèle être une très 
intuitive. Diriger ses chiens de guerre devient un jeu bonne conversion. Seule la maniabilité 
d'enfant et la courbe de progression semble pour posera problème au début. Vous pourrez vous amuser à éradiquer du mafieux et de 
le moment juste hallucinante (maps de grande taille, la « caillera », seul ou en tandem. Le capital fun reste assuré pour l'un comme pour 
différentes approches du terrain, etc.). Se déroulant l'autre. Reste un Ghost Recon: Jungle Storm (Gameloft) bluffant, jouable jusqu'à 8 
au tour par tour, il possède tous les atouts pour devenir mais difficile à prendre en main, et un surprenant Spider Man 2 (Activision). Jeu 
l'une des prochaines références du wargame, toutes d'action/plate-forme nerveux, il propose aussi des phases en 3D assez réussies. 
proportions gardées bien évidemment. Prometteur. Avec ça, Spidey, vous le connaîtrez Parker (jeu de mots périmé dites-vous ?). 

© 


Frères prodiges 


© ns 5 1M65] TELS LE YIN ET LE YANG, LE CX65 
ET LE M65 S'OPPOSENT DANS LA FORME ET S'UNISSENT 
DANS LE FOND. LA GRÂCE FACE À LA FORCE BRUTE. 


Si l'on met de côté l'absence du Bluetooth, le CX65 apparaît 
comme un portable fort séduisant. Compact, léger, 
fonctionnel, agréable à prendre en main, il propose en outre 
des performances vidéo très au-dessus de la moyenne. 
Avec son écran TFT haute résolution de 9 lignes arborant 
fièrement plus de 65 000 couleurs, on peut dire qu'il 
s'adresse directement à toutes les personnes atteintes d'investigation puisque de nombreuses façades sont 
de « screenshoïte aiguë » (vous savez, ces êtres disponibles. Particulièrement stylish (avec diverses 
bizarres, ces cavaliers urbains qui prennent tout et incrustations en relief), elles transformeront votre téléphone 
n'importe quoi en photo dans la rue... ou n'importe mobile en véritable fashion victim. Bémol à émettre : il semble 
où d'ailleurs !). Il se révèle aussi parfait dans le rôle assez fragile et n'est donc pas réservé aux bourrins de service. 


de mini-caméra : la qualité des enregistrements et Et c'est là qu'intervient son alter ego : le M65. Doté d'un cadre 
des lectures vidéo étant d'une très grande finesse. métallique et d'une garniture de protection, il ne craindra ni 
Bref, si vous désirez vous la jouer espion des la poussière, ni l'eau, ni même les coups ! Costaud. Petit 


temps modernes, il deviendra vite votre gadget plus par rapport à son concurrent direct, le Nokia 5140, testé 
de prédilection. Même pas besoin de Q. le mois dernier dans le Spécial Eté, le M65 est compatible 
La classe. Siemens a même pensé au camouflage avec le Bike-o-Meter (voir photo). Les sportifs apprécieront. 


Dimensions : 108 x 46 x 18 mm (CX65) / 109 x 49 x 19 mm (M65) + Poids : 90 g (CX65) / 104 g 
(M65) + Autonomie : jusqu’à 5 h en communication et 300 h maximum en veille e Écran : TFT 
132 x 176 pixels avec 65 536 couleurs simultanément + Spécificités : Tri-bande, GPRS, WAP, 
connectique USB, appareïl-photo VGA, lecture et enregistrement vidéo, sonneries polyphoniques 
40 tons, jeux inclus et à télécharger, joystick de navigation. e Bonus M65 : cadre métallique, 
armatures en caoutchouc, compatibilité avec Le Bike-o-Meter, résistance à l'eau, protection 
contre la poussière et les chocs... 
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= TELECHARGEZ 


LES PLUS GRANDS HJEUXSUR VOTRE MOBILE! 


ATOM CLANCY'S 


SAUTER 


PANDORA TOMORRONV 


« Plus beau, plus long, plus technique ! » 
18120 - jeuxvideo.com - 


© "cuve 
sur Playstation 2, X-Box, 
umisorr Game Boy Advance : F 
et PC CD-ROM 
www.splintercell. com 


TÉLÉCHARGEZ DIRECTEMENT LES JEUX SUR VOTRE MOBILE ORANGE 


(ose ciao) RAM SA BACHES 
| . L " PR 


| ct) raceu D] 


CODE | 8237 CODE : 7345 CODE : 5944 CODE : 7295 CODE : 3162 CODE : 6200 CODE : 1756 
CÉFIKNPSTE COEFIKNPSTZ CDÉFIKNPSTUZ  COEFIKNSTZ COEFINN UR NOKIA 3410 


SOERN Cerigne S 
PSTUYZ PSTUVMWNYZ STUVWYZ ENVOYEZ VOTRE SCORE 
RC DEPUIS LÉ JEU ET GAGNEZ 
14 
HART Ze MGNTURRE ARE UN MOTOROLA V500 ! 
à Cha 


EXTENDED OPS 
ji DÉSAILLY surcesm TS Hate 


À; 
CODE :1031 CODE : 4483 CODE : 3265 cone: NN 
GDEFINKEN COEKNSTZ ACN CEKNST . 


PASTUNVE CODE: 7554 CODE :4621 Q0e : 39: conE: 5313 CODE » a980 CODE : 2010 
EE . : ps CERNSTZ  ACEKMNSTUZ AÉCOEFNaz CENT x 
Téléchargez aussi les jeux par téléphone amelofts 


08 99 70 02 02* SET AN PAAE O SRIT  … 


Munissez-vous du code du jeu. x s MU) 00410 
et suivez les instructions / Coût moyen : 3€** à rer memes = n° 606644 


; À 52 444% 
Belgique : envoyez FUN JY49 par SMS au 3443 x = qi FE: os YEAH 
(Coût total = 3€+ frais de connexion WAP). } Æ Dies Ginoic +60pts +105: 


BA Suisse : Envoyez PLAY JY49 par SMS au 9911 Ve e441%0%0 
(Coût total = 4,8FS + frais de connexion WAP). ï Fate : 1 ANDRE SPA : y satrruer 
AAA « PTpaTennE & 0370 
con : 5310 CODE : 4210 cone : 5333 CODE : 2727 
Ur ste web dé Gamelôft/ Rubrique Ait PRES DU Era Pres È à 
Attention votre téléphone doit être paramétré pour le Wap. 
Vérifiez les jeux disponibles sur votre mobile avec la liste ci-dessous : 
] Fa £ 7 à Nokia 3510i : N/Nokia 7210. 7250, 6610, 6100, 5100, 3300, 3100, 3200, 6800, 6820, 6220: E 
| Nokia 7650, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD : C/Nokia 3410 : A /Nokia 7600: G/Nokia 6230 : ! 
Sony Ericsson 1610 : B/Sony Ericsson Z600, T630 : F/ Sony Ericsson Z1010, K700 : V 
| 5 9 Motorola T720 : M/Motorola V300, V500, V525, V600: K/Motorola V220, C380, C650 : W. 
À | À) M Sharp GX10 : S/ Sharp GX15 : Y/Sharp GX20 : T/ Sharp GX30 : U. www.gameloft.com 
Sony Nokia Samsung Nokia Motorola Panasonic X60 : P/ Samsung E700 : D / Samsung E710: J/ Samsung Z105 : R 
Ericsson 3540i E700 3410 V500 Alcatel One Touch 735: H/ Sagem My V-65, My V:55, My V-75, My X7, My X5-2:Z #, ©, 7 À 
T610 LG 5300i, 5400, 7100 : L/LG 7050 : Q 
{1) Jeu concours réservé aux clients Orange, du 30/08/04 au 03/10/04. Coût de l'envoi de score : coût d'un SMS + 0,35 €. Réglement accessible Sur www-orange.fr I est adressé gratuitement en en faisant la demande à : BLCV. 
jeu “Rail Rider” 17 rue Louise Michel 92300 Levallois-Perret ©2004 Gameloft. Tous droits réservés : Chessmaster, Rayman, Rayman 3, Splinter Cell, Sam Fisher, Splinter Cell Pandora Tomorrow, Speed Devils, Ubisoft et le 
fogo Ubisoft sont des marques déposées de Ubisoft Entertainment. Rainbow Six est une marque de Red Storm Entertainmentinc, sous licence Ubi Soft Entertainment. Red Storm Entertainment Inc. est une société du groupe 
Ubisoft. Tous droits réservés. ©1989 Jordan Mechner. Prince of Persia Les Sables du Temps sont des marques déposées de Jordan Mechner accordées sous licence à GameloftS.A. X{ll : ©,2003 Van Hamme = Vance / Dargaud 
Benelux (DARGAUD-LOMBARD S.A.). Conformément à la Loi « Informatique etLibertes # n°78-17 du 6 janvier 1878, Gameloft vous rappelle que vous disposez d'un droit d'acces. de rectification et d'opposition à la communica- 


tion des données vous concernant, ceci sur simple demande en écrivant à GameloftS.A., 35 rue Greneta, 75002 Paris, France. Vos coordonnées peuvent être utilisées par Gameloft pour vous envoyer des informations ou des 
promotions sur les produits Gameloft par SMS 
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Infocus ScreenPlay 4805 


la bataille fait rage danslermonde/delalvidéoprojection: 
avec des'prix em baisse constante pourune qualité: 
diimagetoujoursimeileure Nos portefeuilles ethnosiyeux 
stentréjouissenniCe mois-ci clestile spécialiste Infocus aui 
siy. colle avec son/nouveau Screenplay/4805/basé sur la 
technologie DIP deTexas!insiruments Formatimatifilé/9, 
contraste élevé puce DCDIde Faroudia connectique 
complète "un/produitavoirdlurgence 

Prix : 1 699€ 


b 
î 
” 
% 
o 


Thomson DLP Scenium 50” 


Offrant une alternative intéressante auxtécrans plats de type plasmalou CD, 
les rétroprojecteurs\ bé 1 d'Un ratio prix/taile-dimage aquiméritetoute 
Votre attention Ainsi/la nouvelle famileThomsons appuie surune puce BMD: 
hauterésolutionden280%720pixelsiquipermer detimitentencombréement: 
de cestgrands écrans de8 a 42centimétres delprofondeunpolrilésiversions 
50 de diagonale (soiM?2%em)dansies gammesProfilesenclassique el 

mais attention au.portefeuilel 

Prix : à partir de 3490 € 


Samsung DVD-R100 
Présentdans quasimenttousies secteurs dellélectronique de | 


loisirs IS géantcoréen neproposaitpaslencoredienregistreursi) 
DVD alon Cetseralchosetfaitedés septembre avec 
un modt quipermetdelire erdienregistenses DVD'aux: 
formats DUD-Ram/DVD'R'eMDVD=RW Simplicité et puissance 
dutiisatiomaveclesfonetonstimeShittetOnetoucmRrecord 
nempéchentpas ce DVD'RI00/d'offrimumtaristrés attractifs 
Prix : 399 € 


www.mashed-lejeu.com 


LA TUNING ATTITUDE 


a Q Q 


PLUS LOIN 


UNE AUTRE VISION DU JEU VIDÉO 


LA SOLITUDE EST PARFOIS GARANTE D'INDÉPENDANCE. POUR 
LE JOUEUR, LES AUTRES SONT SOUVENT SYNONYMES D'ENTRAVE. 


|y a encore une décennie, un univers 
de jeu vidéo pouvait, dans les gran- 
des lignes, se diviser en deux grou- 
pes : les ennemis et les alliés du 

héros. Les premiers l'attaquaient sans 
hésiter, c'était leur seule fonction. || suffisait de les 
écraser. Les seconds lui apportaient une aide 
inconditionnelle, qui se traduisait par des services 
le plus souvent l'obtention de matériel) ou un sou- 
tien armé. ÎIs étaient dénués de nuance et seul 
le joueur manifestait une vraie personnalité. 
Conscience unique, il était seul juge de lui-même. 


AMIS PENIBLES, 

ENNEMIS PAISIBLES 

Cette vision bipolaire n'est désormais plus vala- 
ble. Car de nombreux titres ont depuis long- 
temps relativisé l'étiquetage d'autrui. Dans 
l'Odyssée d'Abe, les Mudokons refusent d'obéir 
à Abe, leur sauveur, s'il se met à leur infliger des 
souffrances physiques ou s’il les humilie. 11 faut 
alors tenter de les amadouer par la flatterie. 
Plus généralement, on ne compte plus les jeux 
où les coéquipiers tournent leur arme vers le 
héros s'il leur tire dessus trop fréquemment. 
À l'inverse, l'infiltration permet de nuancer son 


JOYPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


st l'un des premiers 


à s'être 
au libre arbitre 
alliés, quitte 


insulte copieusement. Elle vous 
culpabilise de l'avoir prise pour 
un boulet. Miyako s'insurge 
contre le rôle qu'on tente de lui 
faire jouer et revendique ses 
émotions. Autre exemple : dans 
le très récent Burnout 3, jeu de 
course en milieu urbain, vos 
concurrents ont pour but de 
gagner la course. Rien de plus 
normal. Sauf qu'ils tolèrent mal 
vos méthodes brutales et si 
vous leur rentrez dedans trop 
souvent, ils vous prennent en 
grippe. Le numéro qui les dési- 
gne change de couleur, chaque 
degré indiquant un niveau d'an- 
tipathie. Ils n'hésitent alors pas 
à prendre tous les risques pour 
se venger, quitte à négliger la 
compétition. Ici encore, le rôle 
qui leur a été assigné est remis 
en question par le comporte- 
ment du joueur à leur égard. 
ils refusent d'être maltraités 
sans raison. 


UNE AFFAIRE 
DE CONSCIENCE 


nfr 


cohabitation s'étend à tous 


Les genres de jeux existants 


rapport avec l'adversaire. Ce dernier ignorant 
souvent votre présence, il reste une silhouette 
inoffensive dont la menace n'est que potentielle 
(cf. les Splinter Celh. Dès lors, il devient même 
possible de l'épargner sciemment, non par 
générosité, mais 
parce qu'en triom- 
pher ne veut plus 
forcément dire le 
tuer. Dans les deux 
cas, l’autre acquiert une nouvelle épaisseur. 
Le joueur ne peut plus le ranger dans un clas- 
sement schématique, ce qui met un terme à 
l'égocentrisme de son existence. 


INSURRECTIONS 

En même temps que ce principe s'affine, il s'étend 
à tous les genres de jeux. Dans Forbidden Siren, 
on se trouve à plusieurs reprises en charge d'un 
personnage secondaire féminin qu'il faut protéger. 
Mais la personnalité de ce « suiveur » complique 
les choses. L'aveugle Miyako, en particulier, est 
incapable de coller à vos basques si vous marchez 
trop vite. Si elle sent que vous la négligez, elle 
boude carrément. Elle se fige et attend que vous 
reveniez vers elle et, quand c'est le cas, vous 


Tout l'intérêt de ces « nouveaux 
comportements » est de ne 
pas imposer une attitude au 
joueur. Contrairement à la 
taupe d'Animal Crossing qui 
ne s'en ira pas tant que nous 
n'aurons pas juré de ne plus 
appuyer sur « reset », Miyako 
et les pilotes de Burnout 3 ne 
nous prennent pas en otage. 
Ils proposent un choix, celui de les prendre en 
compte dans la suite du jeu. Mais il est tout à fait 
possible de n'en rien faire et de continuer à son 
idée comme avant. Mais dans ce cas, le joueur 
sait, dans son for intérieur, qu'il exerce cette liberté 


L'AUTRE ACQUIERT UNE NOUVELLE 


ÉPAISSEUR ET DEVIENT PNEU 


au détriment d'autrui. Même par la négative, il 
s'est responsabilisé. On rétorquera que la plupart 
du temps, le joueur doit tôt ou tard céder s'il veut 
remplir tous les objectifs. Certes, mais la nature 
de ses actes en sera irrémédiablement affectée 
Il sait, pour l'avoir expérimenté, qu'en temps nor- 
mal il agirait autrement. l'art de préserver son iden- 
tité tout en faisant des concessions nécessaires 
est l'une des bases du jeu en ligne. Et si l'omni- 
présence de l'autre et de ses revendications dans 
les jeux vidéo actuels témoignait de l'importance 
prise par le online ? Peut-être assistons-nous à Un 
lent passage de relais d'un concept ludique à l'au- 
tre, en même temps que l'entraînement sous- 
jacent des futurs accros du Net. 

#Denis 
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et gagne une Game Bo: 


Q 
E 


TESTS 


MODE D'EMPLOI 


En règle générale, s'ouvrir aux jeux vidéo permet de 
retrouver des sensations qui nous ont marqués dans la 
vie.réelle.. Mais s'ouvrir aux jeux vidéo, c'est aussi en 
découvrir de nouvelles. Faire vivre des situations seulement pos- 
sibles dans les films ou faire naître des sentiments que l'on 
croyait à jamais enfouis dans les tréfonds de notre imagination, 
tel semble être le sacerdoce des studios de développement. 
Par exemple, en s'essayant à une production comme Escape 
from Butcher Bay, un sentiment de surpuissance peut tout à 
fait germer en nous, comme si rien ne pouvait nous atteindre, 
cornme si nous ne faisions plus qu'un avec Riddick. Ceci se véri- 
fie surtout auprès des plus frêles personnes. Il n'y a qu'à voir 
notre Plumo (tailé comme... un plumeau, tiens !) s'extasier 
devant les prouesses de Vin « XXX » Diesel. D'autres opteront 
plutôt pour du Super, voire de la nitro, avec Burnout 3 et s'im- 
proviseront cadors du carambolage. Dans tous les cas, il n'y a 
rien de mieux que de carburer au Total Adrénaline. Merci aux 

concepteurs.de ces jeux ultra jouissifs. Ça fait plaisir. 
#Keem 


Le verdict 


Correspondant aux points attendus Lors d'un test, Les critères 
suivants comptent bien évidemment dans l'appréciation générale 
du titre. En cela, ils sont essentiels pour vous faire une idée du 
jeu. Mais attention, La note globale d'intérêt n'est en aucun cas 
une moyenne de ces derniers. Comprenez aussi par Là qu'une 
production ayant eu d'excellentes références n'obtiendra pas 
forcément une note finale en conséquence. Et vice-versa. 


+ Graphisme : ensemble d'éléments qui 
constituent La partie visuelle (design, 
moteur graphique, animation, effets 
spéciaux, caméras, etc.). 

Son : tout ce qui se rapporte au 

domaine auditif (qualité des musiques, 

systèmes sonores utilisés, voix, 
doublages, teneur des dialogues, etc.). 

Maniabilité ; l'ergonomie est-elle 

pensée pour que l'on ne fasse plus 

qu'un avec la manette ou l'est-elle de 
sorte que cette dernière se retrouve 
pliée en quatre ? 

+ Durée de vie : Le jeu chroniqué 
propose-t-il un challenge 
suffisamment long et tripant pour 
nous scotcher des heures durant ? 
Quid de la « rejouabilité » ? 


Les voitures et moi, c'est fini et bien fini. 
Il m'était en effet impossible d'allier 

à la fois mon amour pour Les tutures, 

la couture et Le Spider-cosplay. 
Dorénavant, j'ai une autre activité, je fais 
marrer La rédac’, mais c'est mon choix. 

À moi Évelyne ! 

RE ou mors : Burnout 3 (PS2, Xbox) 

eu ATTENOU : Virtua Fighter 5 (arcade) 


une vitesse de pointe convenable, 


sembler cheap. 


Escape from Butcher Bay (Xbox) 


La Batmobile serait idéale pour Bumout 3 : 
un grappin pour maintenir Les adversaires 
à distance et mieux négocier Les virages. 
Seuls le collant et La cape noîre pourraient 


Time ou Mois : The Chronicles of Riddick: 


deu aTrenou : GTA San Andreas (PS2) 


Le barème 


Voici notre système de notation. Toujours 
fiable, juste et indiscutable. Non, il n'y a 
pas de mais, on a dit indiscutable ! 


C'est tout sauf un jeu. 

Vade retro Satanas ! 

Sorti 10 ans trop tôt. 

.… où trop tard, au choix. 

Oui mais. non en fait ! 

Très moyen. Trop moyen. Pas moyen. 
Du potentiel mais encore des lacunes. 
Une valeur sûre qui ravira Les fans. 
Excellent dans Le genre. 

À posséder absolument. 


Jeu référence qui marque une machine. 


Pas besoin de Burnout 3 pour cartonner ! 
En effet, avec tous Les bras cassés que 
l'on croise sur la route, on n'est jamais 
vraiment à l'abri d'un Takedown ou d'un 
Crashbreaker. C'est comme s'ils avaient 
boosté leur connerie. J'ai peur pour 

ma caisse. 

mime ou mors : Burnout 3 (PS2, Xbox) 

aeu Arrenou : Halo 2 (Xbox) 


Le Mégastar 


C'est l'illumination suprême accordée 
par La rédaction et seuls Les titres 
les plus méritants auront droit 

à cette distinction. Élus dans Leur 
domaine, ils garantissent des plaisirs 
de jeu extrêmes. À vous Le Nirvana 
vidéoludique ! 


Franchement, je m'imagine très bien au 
volant d'une 206 CC ou d'une Vanquish 
à foncer à toute berzingue sur Le périph" 
en abusant du klaxon 5.1 sur Les autres 
conducteurs. Ça y est, c'est décidé, 
demain je passe le permis ! 

me ou mois : Street Fighter III 

Third Strike (PS2) 

seu ATTENDU : Star Ocean 3 (PS2) 
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ANIMAL CROSSING (N6c) + RENCONTRE 


AVEC LES AUTEURS DU JEU............ P.74 
BUJINGAI: SWORDMASTER (PS2)........ P.87 
BURNOUT 3 (PS2, XBOX) ........... .....P.64 
CRIMSON SEA 2 (PS2) ...... bradonensaao al: t] 
DRAGON BALL Z 

SUPERSONIC WARRIORS (GBA) .......... p.81 


DYNASTY WARRIORS 4 EMPIRE (Ps2) ..P.86 
ENERGY AIRFORCE AIM STRIKE (Pps2) P.89 
HAMTARO : LES JEUX HAM-HAMS (GBA) P.88 
JACKIE CHAN ADVENTURES (Ps2) 
MARIO GOLF ADVANCE TOUR (GBA) ....P.71 
MEGAMAN BATTLE NETWORK 4 
BLUESHOONEKCGBAEES . EP 9 
MEGAMAN BATTLE NETWORK 4 
REDESUNECEBR)E EEE . Mereneser. . Er PES 
OBSCURE (PS2, XBOX) ........ PS) 
RAINBOW SIX 3 BLACK ARROW (xB0x) P.80 
SAMURAI WARRIORS (xBox) ............P.88 
SECOND SIGHT (Ps2, XBOX, N6C) ........P.82 
SPIDERMAN 2 (GBA) ..................P.88 
SUDEKTACXBON EE ANA eee creer. Pr ON 
SPLINTER CELL 

PANDORA TOMORROW (NGc) ..............P.88 


BAD 80 ie Maunertt x80x 


tas 


LL jana do ? 
ARGUS 2 LL gap et PO THE CHRONICLES OF RIDDICK: 
w Ba La de jo ten ma s'ils 


ESCAPE FROM BUTCHER BAY (xBox) ....P.68 
WARIO WARE INC.: 
MEGA PARTY GAMES CNGc) ..............P.89 


Sont répertoriés dans ce classement Un petit tableau des meilleures ventes 


les titres Les plus décevants du moïs. Pas vous donnant un aperçu des goûts et YU-GI-OH! 
besoin de note, rien ne sert de retourner des couleurs chez nous, aux États-Unis r 
le couteau davantage dans La plaie. et au Japon. C'est parfois surprenant ! DUELISTS OF THE ROSES (Ps2)........ P.89 


La dernière fois que j'ai conduit, c'était 
à Paris pendant Les grèves de 1995. 


Bon, je me suis juré que cette année, 
je passerai mon permis. J'ai même payé 


Toute cette folie autour des bagnoles, 
du tuning... il faut arrêter maintenant, 


C'est incroyable mais les policiers aiment 
me surprendre quand j'enfreins Le code 


de la route. D'autres font pire au même 
moment, mais ils semblent tellement moins 


Ça doit être ça la classe. 

TITRE ou MOIS : The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (Xbox) 

aeu arrenou : NICO (PS2) 


sympathiques que c'est moî que l'on retient. 


la tendance Jacky, c'est has been ! 


Essence hors de prix, péages, bouchons, 


stress. Faîtes comme moi, ne vous 
déplacez plus qu'en hélico ! 

TITRE DU MOIS : 

Final Fantasy I-II Advance (GBA) 
seu amrenou : Final Fantasy XIL (PS2) 


la première moîtié des frais, mais je n'ai 
pas encore mis Les pieds aux cours de 
code. Heureusement que j'ai des potes 
pilotes de rallye... 

TITRE DU MOIS : 

Final Fantasy 1-II Advance (GBA) 

seu arreou : Dragon Quest VIII (PS2) 


Et là, j'ai eu droit à la totale : grêle, 

sol verglacé, nuit noire, embouteillages. 
Ma phobie du volant m'a même fait gâcher 
des relations intimes. Loin du métro, 
j'peux pas. 

mimRE où MOIS : Burnout 3 (PS2, Xbox) 

aeu arTenoU : Rise of the Kasaï (PS2) 
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ga 


cé UE 
Joupa® 
BURNOUT 3: TAKEDOWN 1" 


GROS VIRAGE » 
_ET TÔLE FROISSÉE 


CHOSE PROMISE, CHOSE DUE. NOUS AVONS CLAMÉ HAUT ET FORT 
QUE LE NOUVEAUTITRE DE CRITERION ALLAIT CARBURER AU SUPER, 
EN VOICI LA CONFIRMATION. UN TEST GRANDEUR NATURE POUR 
COMPRENDRE POURQUOI CE BURNOUT 3 NOUS A FAIT FONDRE. 


m# 1-Rouler à contresens se 
révèle fichtrement risqué. 
Un accident ou du boost ? 
2-IL faut savoir que l'on ne 
gagne pas que des voitures 
mais également des camions 
bien robustes. 3-Tout est 
prétexte à un déluge d'effets 
magnifiques. On en prend 
plein Les mirettes ! 


1 (Lie) ON TRAIRE 20 


Fermez les yeux. Fermez les yeux et imaginez. 
Imaginez un monde dans lequel vous, moi, ainsi que 

tous les êtres humains de notre chère planète existe- 
raient sous une forme éthérée. Un monde où nous serions 
tous vaporeux, inodores et immortels. Un monde où la 
Faucheuse ne viendrait pas nous pourrir la vie. Un monde 
où être inconscient et déraisonnable 


n'aurait finalement aucune significa ON JURERAIT QU'UN 


tion puisque rien ne serait grave. Un 

monde dans lequel il serait possible 

de se tirer la bourre en voiture sans se 

soucier d'autre chose. Un monde où foncer sur des véhicules 
serait littéralement encouragé, où mener votre tas de tôle 
à la destruction à une allure indécente n'aurait qu'une seule 
conséquence : vous rendre heureux. Maintenant, ouvrez 
les yeux. Ce monde, il existe, il est face à vous. Ce monde, 
c'est celui de Burnout 3: Takedown. Un monde de tarés où 
la vitesse et le danger n'ont pas d'incidence sur votre vie ni 
sur celle des autres. Un monde rêvé dont on pourrait regret- 
ter le caractère virtuel. Mais si ce n'était pas le cas, je ne 
serais pas en train de tester ce jeu de voitures pas comme 
les autres. Finalement, le fait que cela reste un jeu vidéo créé 
de toutes pièces par les développeurs de Criterion Studios 
n'est pas si mal que cela, ça me fait réfléchir même. 
Cependant, n'allez pas croire que cela soit le cas lorsque l'on 
joue à ce troisième épisode de Burnout. Le principe serait 
plutôt de déposer son cerveau sur la cheminée et de ne rete- 
nir qu'un seul mot et en faire son leitmotiv : FUN ! 


Premier élément qui fait de ce Burnout 3 une petite mer- 
veille sur laquelle il va falloir vous rabattre si vous manquez 
de sensations fortes : sa réalisation complètement folle et 
Sans concession. Déjà, le deuxième opus nous en avait mis 
plein la tronche. Ici, on accède au firmament de la sur- 
puissance esthétique et visuelle. Évidemment, vous matez 
les photos et vous trouvez ça pas mal. Normal, les véhi- 


| À | 
xeox | 


COURSE/CRASH TEST 
1À8 
PLAYSTATION 2 ET XBOX 


ÉDITEUR : ELECTRONIC ARTS / DÉVELOPPEUR : CRITERION STUDIOS 


DEBLODUEN 
T 


cules, concurrents ou non, possèdent un rendu impecca- 
ble. Vous avez certainement remarqué la gestion extré- 
mement bien fichue des reflets sur les carrosseries. Vous 
voyez aussi quelques étincelles du plus bel effet ou encore 
des explosions, Un motion blur exquis. Je suis sûr que vous 
trouvez les décors assez bien détaillés et fournis en élé- 


BRIN DE ZÉPHYR 


NOUS FOUETTE LE VISAGE 


ments. Vous seriez même prêt à trouver ça rudement 
coloré, me trompe-je ? Subsiste quelque chose que vous 
ne pouvez évaluer par le biais des captures d'écran, que 
vous pouvez à peine subodorer : la vitesse tout simplement 
démentielle et sans accroc, sans chute de frame-rate. Une 


7. 


CRASHBREAKER dana)] 2) 


m# Le carrefour dans lequel vous venez de vous engouffrer va très 
bientôt ressembler à un cimetière de voitures. 
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TEST 


Sens mon 
« aftertouch » 


Parmi Les ajouts qui renforcent Le capital sympathie 
d'un gameplay déjà bien classe, vous pourrez diriger 
votre engin Lors de l'explosion de celui-ci. Pour cela, 
vous devrez maintenir La touche de boost appuyée 
une fois La séquence de crash engagée ; l'action 

sera alors ralentie. Lorsque vous serez en course, 
cela vous permettra peut-être de gêner un concurrent 
et en Crash Mode cela vous aïdera à chercher 

les bonus et Les multiplicateurs ! 


impression grisante, irréelle de vélocité. Cela demande de 
gros réflexes, même s'il s'avère bien ardu de tenter l'es- 
quive sur les carrefours encombrés, et l'on peut s'offusquer 
de quelques rencontres arbitraires. Tout va tellement vite 
que l’on se demande si on conduit une voiture ou un des 
vaisseaux de ÆZero. On jurerait qu'un brin de zéphyr nous 
fouette le visage. Impossible également pour vous de vous 


LE GEO, C'EST LA CERISE 


SUR LE GÂTEAU, LE POMPON DU MANÈGE 


rendre compte de la physique des bolides sur les chocs, 
de sentir l'inertie lors des dérapages. Ce qui vous échap- 
pera tant que vous ne l'aurez pas entre les mimines, c'est 
cette tendance à l’exagération. On a la sensation folle- 
ment jubilatoire que les programmeurs se sont lâchés, ne 
se sont pas fixé de limites dans la démesure. Et votre ser- 
viteur de dodeliner de la tête en rédigeant la phrase pré- 
cédente. Les crashs et leurs conséquences sont d'une 


m 1-Une fois que le crash est accompli, iLest temps de faire Le bilan des dégâts et de distribuer les points. 
2-À chaque Takedown effectué, vous verrez votre barre de boost augmenter. Sa taille peut quadrupler. 
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# 1-Le Crashbreaker se distingue 
par son efficacité et sa beauté. 
2-Tous les modes sont jouables 
à 2 en écran splitté. IL y a même 
de La coopération. 3-Vos plus 
beaux crashs feront La une 

des journaux locaux. NOUV ORJECTIF CRASH 
Quelle reconnaissance ! 


beauté indicible, les décompositions des voitures à tom- 
ber, limite artistiques. Un régal. À noter enfin dans le cha- 
pitre « tu peux pas comprendre » que la bande-son se com- 
pose de titres rock entraînants (Franz Ferdinand, The 
Vines…). Quelle bonne nouvelle : Electronic Arts a écoulé 
son stock de morceaux hip-hop l'année dernière, youpi ! 
{NDKeem : ‘foiré, qu'as-tu contre ?) 


Bien que les attributs techniques aident grandement à appré- 
cier la bête, son gameplay n'a pas à rougir de honte. Cela 
reste dans la lignée du précédent volet, à savoir accessible, 
arcade et d'une tolérance inouiïe sur les manœuvres. Les vira- 
ges se prennent à pleine vitesse, votre voiture réagit avec 
beaucoup de précision et on ne s'enquiquine pas avec un 
trop plein de boutons : l'accélérateur, le frein, le boost, un 
rétroviseur et l'addition s'il vous plaît. Cette simplicité cache 
cependant quelques finesses. Parmi elles, la barre de boost, 
outil indispensable à votre réussite tant son emploi pour grap- 
piller quelques mètres ou corriger une trajectoire se révèle 
nécessaire. Pour la remplir, rien de 
plus simple : vous devez prendre des 
risques. Les procédés sont trop nom- 
breux pour être listés de façon exhaus- 
tive mais, pour exemple, sachez que 
déraper, rouler à contresens ou éviter 
un véhicule de justesse se révèlent 
des moyens très efficaces de remplir 
votre jauge. Nouveauté, l'envoi d'ad- 
versaires ad patres - où Takedown — 
rallongera la taille de votre barre de 
boost et donc la durée d'utilisation. 
Le hic, c'est que vous pouvez perdre 
aussi aisément ce précieux bonus en 
éclatant votre machine. Les opposants 
se révèlent tenaces et fondamentale- 
ment rancuniers. Un indice pour repé- 


Monrsene 4 31 
se ALU Ki 


ESQUIVE & 


rer les plus agressifs à votre encontre : leur curseur apparaî- 
tra en rouge au lieu de jaune. Toute cette violence déferlante 
ne nous fera pas oublier l'un des défauts du Takedown : le 
splendide ralenti casse le rythme de votre échappée et si vous 
étiez dans une situation délicate avant, vous éprouverez 
beaucoup de peine à la redresser. Une option permet tout 
de même d'enlever cette séquence. 


La course dite « normale » n'est pourtant qu'un simple engre- 
nage dans la mécanique enthousiasmante des nombreux 
modes de jeu, et elle ne se montre pas comme la plus poli- 
tiquement incorrecte. Durant la partie solo, passage obligé 
si vous comptez obtenir tous les tracés et tous les bolides, 
vous les découvrirez tous. Du classique Contre la montre aux 
duels, en passant par des Grand Prix, vous ne manquerez pas 
de challenges. Ajoutons à cela un mode Road Rage vous 
exhortant à défoncer le plus de voitures rivales en un temps 


y 01 :35:00 


m 1-Le mode Road Rage 
s'arrête pour vous une fois 
que votre caisse tombe 
totalement en charpie. 

2-Au volant d'une Formule 1, 
la vitesse est décuplée, mais 
les dangers aussi. 


donné, sachant qu'eux aussi riposteront sans sommation, et 
ilne me restera plus qu'à vous causer du Crash Mode. Le 
Crash Mode, c'est un peu la cerise sur le gâteau, le pompon 
du manège (NDKeem : le hip dans le hop ?). Déjà présent 
dans Burnout 2, il subvient à notre besoin de destruction 
massive. Unique objectif : créer le carambolage du siècle, 
le feu d'artifice avec la circulation environnante. Une fois un 
certain nombre de véhicules complètement déglingués, on 
peut enclencher le terrifiant Crashbreaker, une bombe embar- 
quée dont la déflagration appuiera la mortelle réaction en 
chaîne, Tout pour le spectacle. Avec un 


TOUR 
(A) 


# 3-Une flèche rouge pour 
désigner un concurrent signifie 
qu'il va vous « cogner à vous 
faire mal » © Keem. 

4-Pour décoller, il n'y a 
généralement pas de problème. 
l'atterrissage en revanche. 
5-173 épreuves réparties sur 

3 continents. IL y a du boulot 
avant de tout débloquer. 


nombre incroyable de caisses à déblo- 


quer, 173 épreuves en solo, du multi- VERDICT 
joueur à 2 en écran splitté, 8 en alter- ET 7 FAN | PE | 
nance et 6 en ligne, difficile de ne pas GRAPHISME 
admettre que le monde de Burnout 3 
a décidément tout pour plaire. SON 
#Plume ET I I 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


La méthode Zero 


Voici un petit tips pour Les plus bourrins 
d’entre vous. Ok, Le Crash Mode c'est fun, 
c'est l'éclate totale, ça pète de partout 
et ça fait rire Les oiseaux et chanter Les 
abeilles. Mais n'agissez pas comme de 
sombres brutes sans cervelle : ne passez 
pas La séquence d'intro du niveau ! 

On vous mâche 50 % du travail en 

vous montrant Les endroits essentiels. 
L'observation s'avère être La clé pour 

un crasheur averti. 


Une réalisation affolante. 
Le online. 
Les ralentis qui cassent La course. 
a Quelques crashs arbitraires. 
Le NGC est délaissé. 


EN RÉSUMÉ Vitesse, beauté et destruction. Comment 
refuser une telle invitation ? L'équipe de Criterion a tout 
compris avec Burnout 3: Takedown. On revient à la 
base même du principe du jeu : de l'amusement sim- 
ple et rapide, sans aucune prise de tête. Et en plus, 
c'est d'une beauté enchanteresse sur les deux machi- 
nes ! Seul, à plusieurs ou online, il fera 
le bonheur de. euh... à peu près tous 
les joueurs, excepté les grincheux. 
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THE CHRONICLES OF RIDDICK: 
ESCAPE FROM BUTCHER BAY 


Re CEE ——- —— 


as SE 


 L'ÉCHAPPÉE BELLE 


3 


QU'IMPORTE QUE VOUS N'AYEZ PAS VU PITCH BLACK OÙ SA SUITE. QU'IMPORTE 
QUE VOUS NE SOYEZ PAS FAN DE VIN DIESEL. NE RETENEZ QU'UNE CHOSE DE 
RIDDICK : VOUS ALLEZ VIVRE UNE EXPÉRIENCE MERVEILLEUSE. 


Réussir là où le bulldozer Matrix a échoué : éparpiller 
en plusieurs médias les bouts d'un univers homo- 
gène, tels les morceaux d'un puzzle, et que cela soit 
reconnu comme génial dans son intégralité. Personne 
n'est encore parvenu à ce degré d'excellence, à cette 
synergie absolue. L'expérience sur l'œuvre des frères 
Wachowski n'aura qu'à moitié convaincu : si la trilogie 
cinématographique s'est avérée de facture moyenne et les 
films d'animation parfois enthousiasmants, le jeu Enter The 
Matrix, bien que levant le voile sur une partie immergée 
de leur scénario tortueux, s'est révélé fade et brouillon. 
L'audacieux projet .hack a lui aussi laissé un goût amer, les 
softs ne se montrant pas vraiment à la hauteur des 
mangas et des animes. Savoir que ce défi ambitieux a 
été remporté avec brio par un studio peu réputé, en 
se basant sur un héros incarné par le musculeux Vin 
Diesel, pourrait prêter à sourire ou à pleurer, selon 
les goûts et affinités que l'on peut avoir avec cette 
star. Ce que l'on retiendra, c'est 
un excellent Pitch Black, de bon- 
nes Chroniques de Riddick 
(actuellement au cinéma), un 
Dark Fury endiablé et un jeu 
fabuleux. Tout cela sans le tapage 
marketing que les autres ont pu faire. 
Discrètement et sans fioritures, à l'instar 
du personnage. Richard B. Riddick, ou le 
nom de la réussite, c'est par ici, suivez 

le guide. 


LA VIE EN ROSE 
Riddick a beau afficher une appa- 
rence humaine, impossible de ne 
pas discerner l'animal qui est en 
lui. Sa force, sa rage, mais aussi 
ses déplacements félins et sa 
capacité à se fondre dans le noir 
font un redoutable prédateur et 
ETS g une proie de premier choix. Même emprisonné dans 
L'ÉVADEÉ D’ LCATRAZ ETAIT un espace clos à Butcher Bay, il reste libre. La vigilance 
et l'intelligence de ses opposants sont de qualité, mais 
UN il garde un avantage. Son simple nom inspire la crainte 
chez les autres captifs. Si ce n'est pas le cas, il entraîne 
un trépas rapide. Riddick est un peu le toréador du futur, 
chaque mise à mort lui procure un plaisir orgasmique. 
Il tue aussi facilement de plusieurs coups de poing bien 
placés qu'en parvenant sournoisement dans le dos d'un 
garde inattentif pour lui briser la nuque ou lui trancher la 


ae" 
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gorge. Le maniement des armes comme les pistolets ou 
les fusils, il connaît aussi. Mais ses pérégrinations ne lui 
permettront que peu de fois de tenir de telles artilleries 
entre les pattes. En cela, Butcher Bay diffère de l'habi- 
tuelle montée en puissance du genre. Vous ne com- 
mencerez pas l'aventure avec un petit flingue pour finir 
avec un lance-roquettes. 


Tout a été pensé pour que vous vous sentiez nu, démuni 
jusqu'au dernier instant et pourtant tellement puissant, tel- 
lement Riddick ! Et cette vision nocturne qui vous procu- 
rera la joie inégalée de percevoir tout ce qu'un assaillant 
non équipé d'une lampe va louper ! Le rythme et le game- 
play en ressortent différents, plus mürs que dans d'autres 
productions. On savoure ce mix subtil entre action, infil- 
tration (avec planque des cadavres), plates-formes, recher- 
che (de nombreuses quêtes annexes), ainsi que cette fini- 
tion hollywoodienne. S'échapper de Butcher Bay ne pren- 
dra qu'un peu plus d'une dizaine d'heures. C'est fort peu 
d'autant qu'il n'y a pas de mode multijoueur (mais qui 


Du normal mapping 


Le normal mapping, c'est une technologie 
merveilleuse qui permet des trucs assez 


FIRST PERSON SHOOTER. 
1 
XBOX 


= 1-Un exemple 

de La modélisation 
photoréaliste dont 
jouit Riddick. Vous 
avez déjà vu plus 
ressemblant ? Tout 
le jeu est ainsi 
2-Armé d'un simple 
tournevis, notre 
anti-héros se faufile 
et s'apprête à 
transpercer un garde 
qui ne l'entend pas 
de cette oreille. 


m 3-Une fois repéré par Les 
Mechas blindés, il sera difficile 
de s'en défaire autrement 
qu'à coups de grenades. 
4-Sécurité renforcée. Vous 
voilà réveillé pour vos deux 
minutes de mouvement 
autorisé. Comment s'enfuir ? 
5-Enfin un calibre, IL s'agit 
de viser juste et de ne pas 
gaspiller ses munitions. 


RIDDICK EST UN ab NIET NE 


ET UNE PROIE DE PREMIER CHOIX 


peut se frotter à Riddick à part. lui-même ?). Toutefois, on 
a face à nous un vrai joyau visuel, ce qui motive grande- 
ment à recommencer une partie. Le travail sur les modé- 
lisations ne connaît pas d'égal, tout comme les décors qui 
décrochent la mâchoire par leur complexité. Le rendu de 
quelques effets laisse pantois, ne serait-ce que la vue en 
« fish eye » une fois accroupi qui donne le tournis. Tout 
ça sans aucun ralentissement à déplorer. Et puis il y a 
cette ambiance, ces voix (en anglais) 
à l'intonation si juste ; celle de Vin 


Diesel, envoûtante à souhait. Vous VERDICT 
entendez ces murmures ? Ceux qui 
vous disent de viser l'aorte abdomi- GRAPHISME 
nale ? Les voilà qui vous ordonnent CT “y I I 
de vous ruer sur cette perle… SON 
# Plume : 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


La beauté du Diable. 
Une ambiance inégalée. 
Le rythme fabuleux. 


In-Game Model 
with Normal Map 


démentiels. IL s'agit d'une méthode de bump 
mapping améliorée dont Le rendu apparaît 
encore bien meilleur, plus détaillé. 

Le tout sans demander autant de polygones 
et, par conséquent, sans demander autant 
de ressources. Déjà employé sur Far Cry PC, 
son utilisation devrait se voir démocratisée. 
Un nouveau standard de qualité est en train 
de voir Le jour, camarades ! 


Un poil court. 
Linéaire diront certains. 
Mais c'est vraiment tout ! 


EN RÉSUMÉ IN-DIS-PEN-SABLE ! Ne passez pas à 
côté de cet incroyable film interactif, de ce Breakdown 
puissance 1 000 ! Ce que l'on ressent à la vue de cette 
surpuissance graphique n'a d'égal que la satisfaction 
éprouvée une fois dans le corps de Vin Diesel. Car oui, 
l'immersion s'avère totale, on se prend pour lui, on 
cogne comme lui et on finit par réfléchir 
comme lui. Qu'on se le dise, c'est sûre- 
ment le premier d'une longue série… 
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TEST _ pue : PA NME LE 


ES PLAYSTATION 2 ET XBOX 


JOUER À DEUX DÉCUPLE $ Press: de 
(NM PLAISIR ND ENSJIEU 


Bontrimeitre 
Gnaiques problèmes de diteéine (2 HE 
1e aie foyer gant le bre 


OBSCURE 


LAISSE PAS 
TRAINER TON FILS 


LA VIE AU LYCÉE N’EST PAS FACILE... MAIS SI VOUS SAVIEZ CE 
QUI S'Y PASSE LA NUIT, VOUS ARRÉTERIEZ DE VOUS PLAINDRE ! 


Rentrer chez soi après les cours, c'est rin- intelligemment, puisque le joueur ne pourra se 

D gard. Et pourtant, ça aurait sûrement évité déplacer qu'avec 2 d'entre eux à la fois, qu'il aura 

à Shannon, Ashley, Josh et Stanley de tom- alors le loisir d'incarner à tour de rôle. Détail impor- s AT 

ber dans une sacrée galère. En effet, le vieux tant, la mort de l'un d'eux est définitive. De quoi read | on prend Vraim 
lycée de Leafmore High est en proie à des enlè- accentuer la pression... Mais généralement, on ilpied/ Lorsqu'on La refait aVec Un 
vements suspects depuis 1923. Un soir, c'est le préfère recharger sa dernière sauvegarde plutôt 
pauvre Kenny, resté traîner au gymnase, qui dispa- que de poursuivre l'aventure amputé d'un de leurs 
raît dans d'étranges circonstances. Le lendemain, talents. Autre défaut, l'aventure est très courte. 


sa sœur Shannon et quelques amis se feront  Comptez environ 6 heures pour en venir à bout VERDICT 

volontairement enfermer dans l'école pour cher- (en mode normal). Néanmoins, on y revient avec ET T I ï 

cher leur pote. Le décor de ce survival-horror, axé plaisir, lorsque l'on sait que l'on peut partager l'é- GRAPHISME 

sur l'exploration et parsemé d'énigmes, est planté.  quipée avec un ami, chacun ayant le contrôle d'un [ ET JE I | I 

Si l'ambiance se veut directement tirée des films personnage. Le plaisir de jeu est alors décuplé ! SON 

de teenagers américains tels que Scream où #Lebizou I I EE l I 
É Ad MANIABILITÉ 

Souviens-toi l'été dernier, la sauce prend assez dif- E T ï I I I 


ficilement, la faute au manque flagrant de per- 
sonnalité des héros. Certains vont jusqu'à lâcher 
un très inapproprié « ça craint » juste après que 
l'un de leurs camarades s'est fait éviscérer par un 
mutant décharné. Ça casse l'ambiance mais le scé- 
nario interpelle et les sursauts, dus aux entrées fra- 
cassantes des monstres, ont de quoi faire flipper. 


DURÉE DE VIE 


Jouer à deux. 
Scénario travaillé. 
Ambiance glauque. 


Manque de charisme des persos. 
Durée de vie minime. 


Vraiment pas difficile. 


EN RÉSUMÉ Obscure se démarque de la concurrence 
grâce à une gestion de l'équipe, seul ou à deux 
joueurs, vraiment plaisante. Dommage que la difficulté 
ne soit pas plus relevée et que l'ambiance se révèle 
souvent gâchée par des répliques mal choisies. Mais 
passer outre ces quelques défauts permet de profi- 


Heureusement, ce manque de charisme des élè- 
ves est compensé par les capacités de chacun 
Ashley manie les armes à feu comme personne, 
Shannon apporte ses conseils pour résoudre les . 

= à 2 x ter d'une aventure finalement pre- 
énigmes, Josh repère tout ce qui peut être utilisé nante, de par ses coups de stress et 
dans n'importe quelle pièce, etc. Des persos aux 3 : ; ie : son scénario accrocheur. 

talents originaux, qui devront être sélectionnés | 
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GENRE : GOLF/RPG 


EX 


GAME BOY ADVANCE : 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 
MACHINE : 


MARIO GOLF: ADVANCE TOUR 


DES TROUS DE 1" CLASSE 


NOTRE PLOMBIER SE REMET AU GOLF ET LES DÉVELOPPEURS 
DE GOLDEN SUN FONT DE BRILLANTS CADDIES. HOLE IN ONE ! 


Des petits trous, des petits trous, encore 
(©) des petits trous. Pas facile de rendre un jeu 
de golf distrayant et original de tout son long 
alors qu'on est toujours censé pratiquer le même 
exercice. Et pourtant c'est le principal attrait de 
Mario Golf qui, en mode Story, comporte assez 
de challenges différents pour vous mener au bout 
du jeu sans jamais vous ennuyer. 


IL ÉTAIT UNE FOIS UN GOLFEUR 

L'histoire débute comme un RPG : une séquence 
pré-générique dans un manoir, un réveil dans un 
lit en bois sous un toit de chaume, puis le premier 
contact avec votre coéquipier et l'exploration buco- 
lique de l'univers. Les premières rencontres per- 
mettent d'acquérir facilement et en quelques 
minutes les bases techniques du golf. La prise en 


main est d'ailleurs quasiment automatique, innée 
pour ceux qui ont déjà tâté de la jauge de puis- 
sance. Jeu de rôle oblige, tous les succès rap- 
portent de l'expérience permettant d'améliorer le 
contrôle de la balle, la hauteur de la trajectoire, la 
distance de tir et la force des effets. On rentre rapi- 
dement dans le vif du sujet : on devra venir à bout 
de quatre 18 trous conventionnels et d'une dizaine 
de défis déjantés pour être le champion du 
royaume et pouvoir affronter le grand Mario. Tous 
les éléments graphiques, sonores et musicaux 
s'inspirent de Golden Sun. C'est donc à la fois très 
réussi et pas franchement novateur. L'ambiance 
golf/fantasy apporte tout de même son lot de 
réjouissances comme la forge de clubs et des 
potions pour parfaire son swing. Seule fausse 
note, les personnages principaux manquent cruel- 
lement de charisme. |l faudra donc attendre la pre- 
mière fin du jeu avant de pouvoir affronter tous les 
potes de Mario sur un tournoi vraiment typé avec 
des tuyaux verts, des interrupteurs et des plantes 
carnivores. Les inconditionnels de Yoshi seront 
rassurés de le voir présent dans le casting ! Vous 
pourrez défier la princesse en mode Partie rapide 
dès le démarrage de la cartouche. De plus, tout 
un tas de persos (Bowser, Luigi, Wario) seront 
disponibles si vous connectez votre Game Boy 
Advance au GameCube avec Toadstoo! Tour. 
#Marmouche 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Diversité des épreuves et des modes de jeu. 

Prise en main ultra simple. 
Réalisation impeccable. 
Mollesse des personnages principaux. 
Interface identique à Golden Sun. 


Aucun Djinn pour booster nos caractéristiques. 


EN RÉSUMÉ Avec des contrôles nickel, un mode 
Story assez consistant et une réalisation irrépro- 
chable, les cadors de Camelot signent un excellent 
jeu de golf. L'approche RPG ne révolutionne pas le 
genre, mais elle a le bon goût de lier les nombreux 
défis à l'histoire principale. Un titre complet et bien 
fini, dont on dénotera le côté assez 

convenu, mais qui ravira amateurs 

de golf et moins amateurs. C 
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CODEC eu jeUvidéo en ÉDPERECIM 


TAN TA TT A 1oc ga nes.co 


A VOUS OFFRIR 
LES DERNIÈRES 
NOUVEAUTÉS À 
PRIX DOCK 
GAMES 
Référencement de toutes 
les grandes marques 
nationales du marché. 


A VOUS FAIRE 
BÉNÉFICIER DES 
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RENOVATIONS 


ANIMAL CROSSING 


ANAL 
COPAINS COMME COCHONS 


QUAND NOS AMIS LES BÊTES DEVIENNENT NOS VOISINS, VOIRE NOS 
PROPRIOS, RIEN NE VA PLUS. ET SI C'ÉTAIT ÇA LE BONHEUR ? ATTENTION : 
AIMER ANIMAL CROSSING, C'EST S'Y INSTALLER. 


Depuis trois ans déjà, Animal Crossing fait des adep- 
tes. Quand le phénomène est apparu, dans un archi- 
pel lointain, on parlait d'expérience inédite. Mais 
vous êtes restés méfiants, subodorant un engouement 


localisé. Pourtant, le culte s'est lentement propagé. Et les 
échos se faisaient alarmants : persuadé d'appartenir à une 


ON A BEAU FAIRE TOUT LE TEMPS 


LES MÊMES CHOSES, RAIDE 


communauté d'animaux, lettrés qui plus est, le sujet se 
sentait tenu de participer à des séances de stretching, tou- 
jours à heure fixe, au mépris de son emploi du temps habi- 
tuel. Il prêtait également une importance presque maladive 
aux petites vexations infligées par ses voisins virtuels. 
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Pire encore : beaucoup avouent être restés sous la dépen- 
dance de cette « chose » depuis sa sortie ! Et voici qu'à 
présent Animal Crossing débarque chez nous, profitant 
sans doute d'une distraction de la part du Ministère de la 
Santé Publique. En citoyen responsable, Vous vous souciez 
logiquement du niveau de dangerosité de ce nouveau pro- 
duit. Notre conseil sera le suivant : méfiez-vous, car Animal 
Crossing est traître ! Ça se passe en trois temps. 


PRENDS-EN UN PEU, ÇA DÉTEND 

« Prépare-toi à être libre, à t'assumer. Mais ce ne sera 
pas toujours facile. », promet un chien en guise de pré- 
ambule, tout en grattant nonchalamment les cordes de 
son banjo. D'emblée, le projet annoncé est très ambi- 
tieux : exister par soi-même dans un autre monde. 
Histoire de nous convaincre d'une immersion totale, la 


scène suivante a lieu dans un train où un chat nous pré- 
pare pour le séjour. Dès cet instant, tout est fait pour nous 
mettre à l'aise. Ambiance sonore antistress, graphismes 
enfantins, mimiques craquantes et très expressives des 
bestioles. On n'est pas loin de l'expérience régressive, 
d'autant que le personnage (garçon ou fille) a un look très 
« bébé » et affiche un sourire permanent. Le label 
«réservé aux gosses » s'imposerait, n'était-ce un léger 
malaise dû au comportement des premiers « poilus » ren- 
contrés : Rover le chat et Tom le raton laveur sont fran- 
chement désagréables. Un mélange de bienveillance et 
d'arrogance qui casse un peu l'ambiance. Ce détail mis 
à part, la sensation de confort est encore accentuée par 
la faculté de baptiser soi-même la ville, laquelle ne res- 
semble à celle d'aucun autre joueur (habitants et agen- 
cement sont différents pour tous). On est littéralement 
chez soi. Mais pour y faire quoi ? À première vue, rien du 
tout. Si ce n'est se balader dans un espace assez petit 


SIMUL 


000000 


NES LAND 
Plan de la vi 


et parler à des animaux peu avenants... Mais en fin de 
compte, vous vous trouvez quand même une mission : 
rembourser votre maison, en faisant le coursier entre les 
habitants. Puis la meubler, l'agrandir, vous acheter des 
vêtements. Et aussi une pelle pour déterrer des trésors 
ou alors une canne à pêche ou une console NES pour jouer 
à des vieux trucs. Eh ! Contre toute attente, il y a plein 
de petites choses à faire. Mais elles sont insignifiantes. 
En dépit du caractère charmant d'Animal Crossing, c'est 
la déception. Contrairement à d'autres « simulateurs de 
vie » incluant un grand nombre de détails du quotidien et 
multipliant les sous-objectifs inutiles (on pense surtout à 
Shenmue et la série des GTA), Animal Crossing n'a pas 
de trame principale. Aucune aventure en guise de colonne 
vertébrale pour agencer toutes ses trouvailles. Le super- 
flu est devenu l'essentiel. Et contrairement aux Sims, 
il ouvre peu la porte sur le délire ou l'expérimentation. 
Du coup, la lassitude semble inévitable 
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Passe quand tu veux 


Animal Crossing vante les mérites de l'amitié, mais 
pas seulement virtuelle. Si vos copains possèdent une 
carte mémoire avec des données du jeu, il est possible 
de Les inviter dans votre village, en Les logeant dans 
l'un des 3 bungalows vides qui jouxtent Le vôtre. 

À l'inverse, vous pouvez prendre Le train et aller chez 
eux faire des connaissances. Si ces mêmes amis ont en 
leur possession des fournitures qui vous intéressent, 
échangez-les grâce au bureau de troc de Tom Nook ! 


ATTENDS, ÇA VA FAIRE EFFET 

On entre maintenant dans la deuxième phase, dite d'ac- 
coutumance, qui arrive assez vite, en 3 ou 4 heures à peine. 
Animal Crossing n'est pas devenu plus intéressant, 
et pourtant on continue à jouer. Il faut dire qu'on a acquis 
une véritable autonomie : grâce à la hache, on coupe les 
arbres, avec la pelle on enlève les souches, on cultive 
d'autres plantes à la place. Pas mal ! Et il y a mieux : avec 
le filet, on se fait une jolie collection de papillons, qui déco- 
rent bien la maison, à côté de la cage à oiseau et du totem 
qui bouge ! Les voisins sont finalement sympas, toujours 
prêts à filer de chouettes rancards (comme se réunir sur 
la plage pour voir passer la comète annuelle). Ils ont leurs 
humeurs, mais ça va. Bref ! On a beau faire tout le temps 
les mêmes choses, on en redemande. Pourquoi ? Sans 


doute grâce à la « pauvreté » apparente du jeu. Très peu Puis on passe à autre chose. Mais le Lee 1 NE 
fourni en éléments de décor et en personnages, Animal lendemain, la réponse est là. On l'ou- GRAPHISME 
vre, un peu ému, et c'est le choc : les | I 
moindres nuances de notre style ont SON 
été réutilisées avec humour par l'a- EL I | 300 8 
nimal, qui nous témoigne ainsi autant a 
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Bengale 


ma souris? 


Crossing n'en est que plus tangible. On peut foncer chez 
le lapin lui porter un colis, et se laisser distraire par un 
insecte à capturer. Puis partir le vendre à Tom, faire mille 
choses avant d'aller s'excuser au destinataire pour le retard. 
Comme tout est anodin, plus rien ne l'est, et la moindre 
action devient énorme. 


EH MEC, FAUT PAS EN ABUSER ! 

Enfin, la troisième phase : la dépendance. Elle survient 
inévitablement lorsque l‘on se décide, pour la première 
fois, à écrire à un voisin, jugé plus touchant que les 
autres. Maladroitement, on construit sa petite lettre, en des 
termes simples et directs. On prend 


Tu ne penses pas que c'est un 
peu bizarre de disparaître 
comme ça, pendant 2 mois, 
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Qu'est-ce que je peux faire 
na AS CCR : pour t'aider? 
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mieux écrire très 
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occupe d'envoyer 
ourrier, 3- 

le tout di 
il faut aussi leur écrire pour 


votre 


oir vos amis 


entretenir de: 


ordiaux 


le temps de choisir le cadeau qui va 


l'accompagner et on va à la poste. VERDICT 


d'indulgence que de sympathie. Et 
il a joint un cadeau ! Plus de doute 


DURÉE DE VIE 


possible : on a un ami. Le premier. 
Ce qui implique des responsabilités. 
Les minutes passent. On pense aux 
autres voisins, aux relations désor- 
mais possibles, à tout ce qu'on peut 


© 
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La durée de vie. 


La personnalité des animaux. 
La variété des actions. 


Les deux premières heures. 
La difficulté d'aménager son temps pour jouer. 
L'esthétique « bébé ». 


partager avec eux. On se dit qu'on 


EN RÉSUMÉ Le plaisir pris à chaque action, même 
minime, la joie de collectionner et l'excitation de com- 
muniquer librement rendent Animal Crossing vrai- 
ment addictif. Fascinant en jeu solo, il devient ob- 
sessionnel avec des amis. Le fait d'échanger ses car- 
tes mémoire pour aller chez le voisin et voir ses habi- 
tants déménager et vivre sa vie est 
hallucinant. Sans oublier la gestion du 
temps réel, qui multiplie les situations. 


n'arrivera jamais à tout faire. Alors on 
sourit : Animal Crossing, c'est vrai- 
ment un second chez soi. La suite 
est trop personnelle pour être racon- 
tée. Merci toutefois à Dizzie, Bunnie 
et Chuck pour leur cadeau d'anni- 
versaire… 


#Denis 
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INTERVIEW 


DANS LA FORET.. 


FAN D'ANIMAL CROSSING DEPUIS SA SORTIE SUR N64, CE N’EST PAS SANS UNE CERTAINE 
ÉMOTION QUE JE ME SUIS RENDU DANS LA FORTERESSE DE BIG N À KYOTO, AFIN DE 
RENCONTRER LES DEUX GÉNITEURS DE LA SÉRIE : KATSUYA EGUCHI ET TAKASHI TEZUKA | 


m Takashi Tezuka 
est Le producteur d'AC 
(portrait détaillé en page 99). 


Joypad : Comment vous est venue l'idée de créer 

le monde d’Animal Crossing ? 

Tezuka san : Lors des premières réunions, nous nous 
sommes concertés avec l'équipe de développement de 
Pikmin. Nous voulions créer un jeu différent, destiné à 
un public différent, comme La gent féminine par exemple. 
Nous voulions aussi imaginer une nouvelle façon de jouer. 
Eguchi san : Nous voulions créer un jeu où différents 
personnages se rencontreraient, discuteraient et vivraient 
ensemble, au même endroit. Un jeu qui gérerait Les 
humeurs de tout Le monde. Un jeu où chacun pourrait 
jouer et donc vivre à son rythme. 


Joypad : En Europe, les cartes compatibles avec 

le E Reader + ne seront pas distribuées. Avez-vous prévu 
des jeux en remplacement pour que Les Français ne se 
sentent pas lésés ? 

Tezuka san : Hélas, rien n'est prévu. Au Japon, 

nous avons d'abord sorti Le jeu, puis les cartes selon 

un calendrier pré-établi. En Europe cependant, à cause 
d'un planning très serré, nous n'avons pas trouvé Le moyen 
de sortir Les cartes comme nous l'avons fait au Japon. 


Joypad : Autre exemple, lorsque vous vous placez 
devant La fontaine à souhaits dans la version japonaise, 
ilest possible de demander à votre personnage préféré 
de déménager en passant sa carte dans Le E Reader +. 


Comment faire sans carte dans la version française ? 
€guchi san : Cette fonction a été désactivée dans 
la V.F. Cependant, rien ne vous empêche de déménager 
pour essayer de retrouver votre animal préféré. 


Joypad : Qu'en est-il des jeux NES présents dans 

La V.F. ? (NDArno : il est en effet possible de jouer 

à certains jeux NES dans AC, sur votre télé !) 

Eguchi san : Il n'y a aucune différence sur ce point. 
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m Katsuya Eguchi, 

Le directeur d'AC, 

est aussi une grosse pointure. 
IL a travaillé entre autres sur 
Ice Hockey (son premier titre), 
Super Mario Bros. 3, Starfox, 
Wave Race 64, la série des 
Yoshi… Que du bon ! 


Tous les jeux NES présents dans les versions japonaise 
et américaine d'AC seront présents dans La V.F. 


Joypad : AC se basant sur une horloge et Le calendrier 
réels, aurons-nous La chance d’avoir des fêtes françaises 
dans La V.F., comme Le 14 juillet par exemple ? 

Tezuka san : Hélas, ce type d'événements ne sera pas 
inclus. 


Joypad : Ne trouvez-vous pas qu'il sera plus dur 

de comprendre toutes Les subtilités d'AC en Europe par 
rapport au Japon ? Prenons juste l'exemple du « funsui » 
(NDArno : cette pratique concerne l'emplacement des 
objets dans une pièce, afin d'attirer Les bons esprits). 
€Eguchi san : Je ne sais pas si Les joueurs européens 
connaissent le « funsui ». 


Joypad : Non, cette croyance est quasiment inconnue 
en France. 

€guchi san : Ici, au Japon, nous y croyons beaucoup 
et je trouvais intéressant d'inclure cette idée dans AC. 


Joypad : Cependant, un bon usage du « funsui » 
permet par exemple de récupérer plus d'argent dans AC, 
en fonction de la couleur et de l'emplacement des objets 
dans votre maison. Ne trouvez-vous pas cela injuste 
pour les joueurs français ? 

€guchi san : Oui, vous avez raison (rires). 

Nous comptons sur le soutien des journalistes pour 
dévoiler aux joueurs ce type d'informations. 


Joypad : Je tenais à vous remercier, car grâce 

à vous j'ai beaucoup d'amis dans mon village. 

En revanche, j'ai presque perdu tous ceux que j'avais 
dans la vie réelle ! 

Eguchi san : Oui, nous avons reçu beaucoup de 
remarques de ce genre. Il faut aussi voir qu'AC peut 
rapprocher les gens, et une véritable communauté s'est 
créée sur les forums. Les joueurs échangent leurs idées, 
leur façon de vivre Les événements, s'échangent des 
astuces. 


Joypad : Le monde d'AC est gigantesque. Quelles ont 
été vos sources d'inspiration pour créer tous ces animaux, 
et en particulier leur personnalité ? Vous êtes-vous basés 
sur Le comportement de vos voisins ? Collègues de 

travail ? 

Eguchi san : Il est vrai que nous nous sommes inspirés 
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RENCONTRE AVEC LES 


D'ANIMAL CROSSING 


de certains traits de caractère ou du comportement 

des personnes qui nous entourent. Prenez par exemple 
Reset San (NDArno : la taupe qui vous crie dessus 

si vous appuyez sur le bouton Reset). Son accent 

et sa manière de parler rappellent fortement Les gens 
d'Osaka (NDArno : il y a autant de différences entre Tokyo 
et Osaka qu'entre Paris et Marseille, histoire de vous 
donner une idée). 

Tezuka san : Je crois que Totakeke est l'exemple 

le plus frappant. Nous travaillons avec Totaka san, qui fait 
la voix de Yoshi et de Totakeke. Je peux vous assurer 

que lorsque je vois Totakeke dans Le jeu, j'ai vraiment 
l'impression de me retrouver devant Totaka san ! 


Joypad : Avec plus de temps pour le développement, 
qu'auriez-vous voulu inclure dans AC ? Un mode online 
par exemple ? 

Tezuka san : Bien sûr, Le online nous intéresse 

mais nous n'avons pas encore trouvé de solution viable 
concernant ce mode de jeu. Nous ne voulons pas obliger 
les gens à payer un abonnement tous les mois. 


Joypad : Quel est votre animal préféré dans AC ? 
Tezuka san : J'aime beaucoup Le chat sans visage. 
€guchi san : J'adore Les Able Sisters ! 


Joypad : Monsieur Tezuka, Lorsque nous nous sommes 
rencontrés l'année dernière à l'E3, vous m'aviez annoncé 
qu'un AC était en développement sur GBA, et je le 
retrouve cette année sur DS !? 

Tezuka san : Oui, Le développement de cet opus 
d'AC a débuté sur GBA avant d'être porté sur DS. 

Nous avons fait des essais sur différents « hards ». 

La DS correspond parfaitement à ce que je voulais 

faire avec un AC pour console portable. L'écran tactile 
permettra entre autres de créer ses propres designs, 
sans parler des possibilités offertes par la communication 
sans-fil. 


Joypad : Un dernier message pour Les joueurs français ? 
Tezuka san : AC est un nouveau type de jeu. 
Je vous demande de l'essayer et si possible d'y jouer 
une année entière pour découvrir ce monde. 
€Eguchi san : 
Jouez à votre rythme ! Même si vous ne jouez que dix ou 
quinze minutes par jour, j'espère que vous vous amuserez 
dans Le monde d'Animal Crossing. 
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LA NOUVELLE DEVISE 2004 : 


MÉTRO, BOULOT, RAINBOW 
e 


L'ÉDITEUR : Ui 


RAINBOUJ SIX 3 BLACK ARROW 


RAINBOW 3 - TERROS DO 


UBI SORT LE GRAND JEU 

EN PROPOSANT UN ADD-ON 
PROCHE DE LA PERFECTION. 
BONNES NUITS BLANCHES ! 


6) De retour le temps d'un simple add-on, 
| ia D nos 4 Rainbow ont pour mission de stop- 
à # per le développement d'armes de destruc- 
tion massive. Tout un programme, que, nous 
autres joueurs, traduirons par un objectif simple : 
« fragger » du terro. Un détail sur lequel les pro- 
grammeurs n'ont pas lésiné puisque nos chers 
amateurs de ball-trap reviennent à la charge avec 
un arsenal de choix : cocktail Molotov (cette fois 
sans code Action Replay comme sur le Live...) 
lance-grenades ou encore lacrymo et fumigè- 
nes. Pour résumer, Black Arrow est difficile, bien 
plus que la scène des douches dAlcatraz du pré- 
cédent chapitre en niveau hard. Le nombre des 
ennemis dépasse parfois la quarantaine dans un 
seul stage, ils utilisent les otages pour se proté- 
ger, appellent des renforts et visent plutôt bien. 
On ne peut pas en dire autant de vos 3 équipiers, 
plus efficaces comme boucliers humains à cause 
de leur temps de réaction frôlant le degré zéro. 


MAIS ENCOR 
Le Voice Communicator fait des merveilles pour 
peu que vous soyez anglophone car vos cama- 
rades ne comprennent que l'anglais et vous 
répondent en français. Curieux, mais ça fonc- 
tionne plutôt bien si l'on n’a pas un accent viet' 
(Keem, si tu nous lis). Seul, la durée de vie est 
trop courte. Vous pourrez toutefois tenter de 
battre des records dans le mode Ruée en Solo 
où le but est de terminer un niveau dans le 
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temps imparti : chaque otage sauvé ou terroriste 
tué vous rapportant de précieuses secondes 
supplémentaires. Le Live propose quelques 
ajouts comme les modes Capture the Point ou 
Capture the Flag. Bien entendu, il intègre toutes 
les dernières fonctionnalités (statistique des 
clans, etc.) et la possibilité de se concerter entre 
équipiers avant d'affronter les 8 adversaires sur 
le terrain. On vous en reparle très bientôt dans 
un test spécial multi. Plus bourrin, plus dyna- 
mique, Black Arrow remplace sans difficulté votre 
ancien Rainbow Six. Le plus dur sera de trouver 
le temps de se reposer. 
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GENRE : FPS | 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 16 
| 
MACHINE : XBOX L | 
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FAN missions bonus. 
LJ Le Live ! 
Environ 30 €. 


Sa durée de vie en solo. 
Une arme supplémentaire. 
Pas de trailer de Rainbow Six 4. 


EN RÉSUMÉ Dernier détail, il existe un mode Deux 
joueurs offline pour ceux qui désirent faire de la coopé- 
ration avec le petit frère, option qui n'était pas pré- 
sente hormis sur PlayStation 2 et GameCube. Les 
deux autres membres de l'équipe sont dirigés par l'A. 
du jeu… À ce prixlà, vous n'avez plus aucune excuse, 
Black Arrow est LE titre qui vous fera 
patienter jusqu'au mois de novem- 
bre. Halo 2... 


CURE 


GENRE : COMBAT | em) 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 ÆSSS. 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE 


DRAGON BALL Z SUPERSONIC WARRIORS 


GOKU DE SIROCCO 


OUBLIEZ LE HONTEUX DBZ TAIKETSU SORTI IL Y À QUELQUES 
MOIS ! SI UN JEU DE COMBAT METTANT EN SCENE GOKU ET 
COMPAGNIE DOIT ATTIRER VOTRE ATTENTION, C'EST CELUI-CI. 


L'erreur est réparée. Dragon Ball Z 

Taiketsu n'est plus qu'un lointain souve- 

nir, un titre qu'on agitera comme une 
punition envers les enfants ingrats dans l'op- 
tique de les effrayer : « Attention, si tu n'es pas 
sage, tu vas jouer à. ÇA ! » Merci Banpresto 
d'avoir su tirer le meilleur de la série d'Akira 
Toriyama et d'avoir compris ce que les joueurs 
attendaient sur leur GBA : un jeu de baston ner- 
veux, racé, coloré et fidèle. Et un jeu de bas- 
ton qui a l'audace de reprendre les ficelles 
d'un jeu qui aura connu un certain succès sur 
PSone et Saturn, je veux parler de Dragon Ball 
Z Legends. || s'agit bien d'un jeu de baston en 
2D mais avec un arrière-goût 3D plutôt pro- 
noncé puisque, outre le fait de voler, il est pos- 
sible de tournoyer autour de l'adversaire et de 
s'en écarter dans un zoom du plus bel effet, 
Ensuite, les combats ne se font pas obligatoi- 
rement en un contre un. Des équipes de deux 
ou trois personnages pourront être formées et 
l'alternance judicieuse pendant les joutes 
représentera une donnée non négligeable. 
Quelques grammes de finesse. 


C'EST LE FLASH-EU FINAL-EU 
Les combats se déroulent à une vitesse plu- 
tôt fabuleuse sur fond de réalisation très soi- 


orce. Si elle 
jamais 
ant 


er de q 


pour recharger 


AMSTYLE DE 


gnée. La jouabilité est bien ajustée et ne pose 
aucun problème, et les enchaînements pleu- 
vent assez facilement. Pas de surprise concer- 
nant le gameplay durant les combats. En sus 
d'une barre de vie, une autre dite de Ki se 
remplira au gré de vos empoignades et en 
vous concentrant. Grâce à elle, de nombreuses 
boules d'énergies et autres Kamehamehas 
déferleront sur votre écran entre deux ram- 
ponneaux. Les différents modes de jeu, dont 
un mode Scénario personnalisé, ont vraiment 
de quoi rassasier les fans. Du coup, on se dit 
que le tableau est parfait, mais malheureuse- 
ment ce n'est pas le cas. Seuls 13 personna- 
ges différents (certains en deux exemplaires) 
sont disponibles, ce qui représente non seu- 
lement un nombre maudit mais aussi une fai- 
ble quantité. Le plus navrant reste encore que 
leurs panoplies de coups se ressemblent étran- 
gement. Ceci étant, la redondance se ramène 
au triple galop pour rappeler que la finesse, ce 
sera finalement pour un autre jeu... 


# Plume 


ATARI / DEVELOPPEUR : 


rémenteront 
spéciaux 


ëène powaa ! 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


© 
© 


EN RÉSUMÉ Le compromis entre licence de premier 
choix et très bon jeu a failli être atteint, Le joueur 
lambda ne pourra se contenter d'aussi peu de persos, 
quasiment tous identiques dans leur maniement, et de 
combats finalement ressemblants. Le mordu de la 
série y verra là une production excellente, fidèle au plus 


haut point et dont le mode Scénario 


représentera un idéal. C'est suivant 
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Beau et nerveux. 
Fidèle à la série. 
Le mode Scénario. 


Seulement 13 personnages. 
Peu de coups au final. 
Hyper redondant. 


vos affinités avec DBZ, en somme. 


ATTENTION, 


ERDANGEREUX POUR LA SANTÉ 


© John Vattic, un nom qui reste gravé dans la mémoire, 
& pour peu que l'on ait pris part à son aventure. Ma 
console est éteinte depuis plus de trois heures, je 
suis allongé sur mon lit et rien n'y fait, son visage crispé 
hante toujours mes pensées. Pourquoi ? Parce que le 
héros de Second Sight est victime d'une machination 
hypnotique, contée de fort belle manière par les petits gars 
de Free Radical. Je n'arriverai pas à dormir, je dois conti- 
nuer à l'aider. Voilà, en substance, l'effet de Second Sight 
sur un joueur lambda. Autant être clair, il est difficile de 


L'ABUS DE POUVOIRS PSY 


lâcher la manette tant l'aventure est prenante. Outre de 
nombreuses qualités, l'un des points forts du jeu réside 
donc dans son intrigue très bien ficelée, bénéficiant de jeux 
d'acteurs (voix off) époustouflants. Un malade amnésique, 
lessivé, ayant subi nombre d'interventions chirurgicales, 
souffrant de traumas apparemment irréversibles et profi- 
tant de pouvoirs psychiques d'une rare efficacité, voilà ce 


JOYPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


CLAIRVOVANCE RADICALE 


FREE RADICAL SAIT CE QUE C'EST QUE DE BÉNÉFICIER DE POUVOIRS PSYCHIQUES. DU COUP, 
ILS NOUS SERVENT UNE PERLE D'INTRIGUE ET D'ACTION, À NE RATER SOUS AUCUN PRÉTEXTE ! 


qu'est devenu John Vattic. L'homme tente de fuir sa pri- 
son et de rassembler les pièces manquantes du puzzle de 
son passé. Il les découvre, par le biais de flash-back per- 
cutants, ponctuant régulièrement l'aventure se déroulant 
dans le présent. Des retours en arrière pendant lesquels 
le joueur incarne John, six mois plutôt, au cours d'une mis- 
sion en Sibérie. Ainsi, Second Sight profite d'une double 
narration, alternant passé et présent avec talent, et offrant 
des approches légèrement différentes en fonction de 
l'époque et des situations. 


UN DRAME PSY-CHOLOGI 
Traqué dans son présent, Vattic doit en permanence faire 
preuve d'ingéniosité pour progresser discrètement. Foncer 
tête baissée est possible, mais se révèle bien plus risqué. 
Utiliser les pouvoirs psy à bon escient est bien plus grisant : 
la télékinésie pour déplacer les objets ou les détruire, afin 
de tromper la vigilance des gardes par exemple ; rester 
caché dans un placard tout en utilisant son pouvoir de gué- 
rison, pour échapper à une traque difficile. Dans certains 
cas, ensorceler l'esprit des ennemis, pour se rendre, soi- 
même, totalement invisible, devient jouissif. La projection 


au 
UE 


MACHINES : 


© 


een 


mentale reste tout aussi efficace. Vattic extrait son esprit  VARIER LES PLAISIRS 

de son enveloppe charnelle et explore, sans risque, les John Vattic fait preuve d'une redoutable polyvalence dans 
alentours. En cas d'extrême danger, l'attaque psy projette bien des domaines. Les armes à feu, les pouvoirs psy et 
une onde de choc autour de lui, envoyant valser dans les l'infiltration sont autant de cordes à son arc que le joueur 
airs tout ce qui se trouve à proximité. Attention tout de devra maîtriser. Mais notre mutant sait aussi récolter de 
même, l'abus de pouvoirs psy est dangereux pour la santé. précieuses informations sur les ordinateurs et profiter de 
John peut aller jusqu'à se griller quelques neurones et per- son environnement en utilisant les objets à sa disposition. 
dre l'usage de ses sens pendant plusieurs secondes. Une Les situations auxquelles il est confronté font dans la 
perte de temps qui peut s'avérer fatale en plein combat. variété : fuites, escortes, actions coordonnées en groupe, 
Vous l'aurez compris, on prend le temps d'analyser les etc. Apprendre à se servir de ce qui l'entoure devient rapi- 
situations et de trouver la meilleure action à accomplir pour  dement indispensable. Second Sight 
progresser, car il y a toujours plusieurs solutions pour s'en apparaît comme une réussite malgré 
sortir. À contrario, dans les flash-back, l'action prédomine. quelques faux pas, tels qu'une prise VERDICT 

Vattic n'a pas encore la totalité de ses pouvoirs et vient en main un peu longue et des com- es | 
d'être intégré à un commando d'élite. On lui apprend à s'in- bats qui manquent parfois de pêche. GRAPHISME 

filtrer, à se battre à mains nues, en groupe, à maîtriser diver- Mais ne boudons pas notre plaisir, | 
ses armes à feu, qu'il pourra d'ailleurs voler sur le cada- le résultat final est fabuleux, si l'on 


SON 
vre de ses adversaires. Il faudra ensuite utiliser ces acquis prend le temps de s'y intéresser. CT | 


ê S 2 ; MANIABILITÉ 
et les combiner aux pouvoirs psy pour devenir réellement À bon entendeur 
efficace sur l'ensemble des 17 niveaux du jeu. DURÉE DE VIE 


Un scénario hyper prenant. 
Des pouvoirs psy grisants. 

Des actions variées. 

Quelques bugs de collision. 

La prise en main peu évidente. 


L'action un tantinet Lente. 


EN RÉSUMÉ Franchement, nous avons été littérale- 
ment conquis par l'ambiance de Second Sight ! 
Prenant, grisant et varié, tels sont les atouts du titre 
de Free Radical. Ces développeurs, en avance sur leur 
temps, mêlent les pouvoirs psy, les séquences de 
gunfight et l'intrigue avec un indéniable brio. Il serait 
vraiment pure folie de ne pas s'y 

essayer, tant il regorge de subtilités. 

Vous voilà prévenu ! 
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IA L'ÉCOLE DES 
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C'EST LA RENTRÉE DES CLASSES ! CLIMAX EST FIER 

DE VOUS ANNONCER LE PROGRAMME DE CETTE ANNÉE : 
JEU DE RÔLE, AVENTURE, ACTION, BASTON, FIRST PERSON 
SHOOTER... MIEUX QUE POLYTECHNIQUE ! 


Commençons par un petit cours de langue vivante. 

« Suteki » en japonais signifie « bien ». « C'est bien » 

se traduit non pas par « Seb » (pour l'électroména- 
ger, c'est à côté) mais par « Suteki desu ». « Sudeki » ne 
veut donc rien dire. Le titre du jeu est juste né d'un mal- 
entendu, les p'tits gars de Climax ayant mal compris leur 
interprète. Trop suteki… Enchaînons avec un peu de scien- 
ces économiques et sociales. Si la Xbox se montre géné- 
reuse au niveau des jeux de course, de sport et de shoot 
à la première personne, on ne peut pas dire qu'elle soit 
vraiment prolifique en ce qui concerne les jeux de rôle. 
À ce stade, c'en est même de l'avarice ! Excepté Knights 
of the Old Republic et Morrowind, et en attendant Jade 
Empire ainsi que Fable, le possesseur de Xbox n'a pas vrai- 
ment de quoi épancher sa soif de RPG. Qui plus est, mal- 
gré l'excellence de ces titres, le joueur console risque de 
rester quelque peu sur sa faim. Pourquoi ? Question de 
mœurs, d'habitudes. On ne change pas du jour au lende- 
main et s’il a choisi le support console, s'il a été élevé aux 
softs « made in Japan », ce n'est pas pour se taper des 
productions « étrangères », trop ciblées, trop PC, 
trop austères.… Hermétique le joueur console ? 
Vraisemblablement. « Chauvin » le joueur console ? Sans 
aucun doute. D'ailleurs, cela expliquerait en partie le flop 
de la Xbox au pays du Soleil-Levant ainsi qu'au sein des 
joueurs dits de « première souche ». Tiens, ça ferait un bon 
sujet de dissert’ ça. Nous passerons très brièvement sur 
le scénario qui n'est qu'un prétexte pour libérer un 
royaume du joug des forces du Mal. En compagnie d'une 
princesse (Ailish}, d'un scientifique adepte des guns (Elco) 
et d'une guerrière farouche (Buki), vous triompherez et 
ferez régner la paix et l'amitié. C'est beau. C'est suteki. 
Et bla, et bla, et bla, et encore bla. En plus, les cours d'his- 
toire, ça endort plus que ça n'éveille.… 


RECREATION 

Arts plastiques maintenant. Fort de son expérience passée 
(et à venir) sur la série des MotoGP, le studio Climax 
prouve une nouvelle fois qu'il maîtrise parfaitement bien 
les entrailles de la machine. La variété et la minutie respi- 
rent à travers chaque décor. Les couleurs font dans le pas- 
tel, le chatoyant, le chaleureux. En un mot, c'est vivant ! 


Cette vie passe aussi par la diversité des persos non 
joueurs (PNJ). Nombreux, ils sont tous lookés différem- 
ment et ont bénéficié d'un traitement vocal plus que satis- 
faisant. Écoutez d'ailleurs très attentivement les dialogues. 
Bien choisis, ils servent aussi, et surtout, à augmenter plus 
rapidement votre argent et votre expérience (les combats 
dans Sudeki rapportent peu). La clé du succès se trouve 
en effet dans les quêtes annexes proposées par ces PNJ 
Les musiques, bien qu'assez discrètes, se laissent écou- 
ter. Bon travail aussi du côté des bruitages. Dans ce tableau 
idyllique, seul le design très particulier des protagonistes 
pourrait faire tache aux yeux des adeptes purs et durs du 
genre sur console. Faites fi de cela et laissez-vous envoû- 
ter. Open your mind, bordel de Zeus ! 


AVIS FAVORABLE ? 

Passons aux choses sérieuses, les travaux pratiques. Qu'on 
se le dise, Sudeki se révèle des plus simplistes : aventure 
linéaire, énigmes évidentes, rencontres ennemies Scrip- 
tées… || s'adresse avant tout aux non-initiés. Pourtant, 
il parvient aussi à attirer des joueurs plus confirmés. À cela, 
deux raisons majeures. Si on laisse de côté la partie esthé- 
tique du titre, qui ne peut laisser quiconque de marbre, 


inspiration de G 
e jusque dans l'arc 


Ils vous sauveront p 


NOMBRE D 


ÉDITEUR 


MACHINE : XBOX ! 
MICROSOFT / DÉVELOPPEUR : 


GENRE : RPG 
E JOUEURS : 1 


CLIMAX 


Sphère 
obtenue 


prit 


ECO 
150/ACR 


m3-Tout upgrade dans Le jeu doit 
nûrement réfléchi. Argent 

et points d'expérience étant très 

difficile à obtenir. 

4-kamc de des boutiques 

dans toutes Les villes, mais pratique 

S. Préférez-lui 

les marchands ambulants 


pos 


des prix très exces 


LA PARTIE ESTHÉTIQUE DU TITRE 


NE PEUT LAISSER QUICONQUE DENT 


Sudeki reste attachant pour son système de combat. Entre 
KOTOR et Grandia, ce dernier offre de nombreuses pos- 
sibilités. On passe d'un perso à l'autre, on peut ralentir le 
temps pendant que l'on choisit un objet ou une attaque spé- 
ciale mais surtout il est tout à fait possible de créer des 
combos avec ses coéquipiers ou de « canceller » des 
assauts adverses. Tout cela offre des approches très inté- 
ressantes du combat. D'autant plus qu'en jouant avec 
Aïlish ou Elco (Tal, le héros et Buki 


s'occupant du corps à corps), vous 


passerez en mode FPS. Bien fichu, VERDICT 
il est surtout particulièrement jouissif LE cs 1 | Ua I x 
L'autre raison pour laquelle on s'atta- GRAPHISME 
che au titre vient de son côté buco- L I CSS 1 I I 
lique. Qu'il est agréable de se bala- SON 
der dans le monde de Sudeki. Un jeu EEE ] L I I 
de rôle pas forcément très poussé RARTAGEERTE 

ES L I I 


mais bien sympa. Admis. DURÉE DE VIE 


#Keem 


© 


Design qui pe 


Graphiquement très réussi. 
Bande-son réussie. 
Système de combat plutôt réussi. 


Pas assez Long. 


ut rebuter. 


ne fois. 


EN RÉSUMÉ On aurait pu attendre un peu plus d'un 
jeu qui a demandé tant d'efforts, de moyens et d'an- 
nées de travail. On aurait pu aussi s'attendre à une 
quête bien plus longue. On aurait pu, c'est vrai. 
Mais à quoi cela sert-il de se morfondre alors que l'on 
nous propose tout de même de passer un agréable 
moment ? Carpe Diem les enfants ! 
Faut rien regretter. Sudeki o suki 
desu ! (traduction : j'aime Sudeki !} 
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TEST 


FETE RTE 
ETANIQR DRNONGITINN me 
DÉCIDER QUEL ROYAUME M 


ÉDITEUR 


GENRE 


NOMBRE DE JOUEURS : 
: PLAYSTATION 2 


OMEGA FORCE 


MACHINE 
KOEI / DÉVELOPPEUR : 


: ACTION/STRATÉGIE 


1 


VRAIE LIBERT 


oldats à tous les 
officiers 


Es 


#00 COUT TOTAL 


[DYNASTY WARRIORS 4 EMPIRE 


ADD-0OnN 


STRATÉGIQUE 


LES DYNASTIES CHINOISES VARIENT PEU LEURS TECHNIQUES 
DE COMBAT BIEN HUILÉES. KOEI RENOUVELLE SA SÉRIE CULTE. 


Selon les psychologues, la partie gauche 

du cerveau correspond à la réflexion et la 

droite à l'action. Jusqu'à présent, la série des 
Dynasty Warriors nous avait habitués à une sub- 
tilité militaire penchant du côté droit. La clé du 
succès était de rentrer dans le tas, dénicher l'of- 
ficier ennemi et le voir quitter le champ de bataille 
avec un air tout triste. Cette nouvelle version aurait 
tendance à remplir un chouïa l'autre hémisphère. 
Et même si, rassurez-vous, le cœur du jeu n'a pas 
vraiment changé, le mode Empire souffle un vrai 
coup de fraîcheur en proposant une séquence très 
réussie de stratégie entre chaque combat. 


UNE NAISSANCE DOULOUREUSE 

La Chine est un pays difficile à unifier. Pourtant 
c'est notre boulot. Au choix parmi une dizaine de 
royaumes, répartis sur une carte de 24 régions, on 
prend position en empruntant l'identité d'un illus- 
tre héros ou d'un autre créé dans l'éditeur de per- 
sos. Maintenant il va falloir se faire une place en 
grignotant le territoire des autres. Expansion 
indispensable puisque les cases du plateau occu- 
pées rapportent un revenu en or et des centres de 
production d'objets. Une source de plaisir se trouve 
d'ailleurs dans la préparation des batailles : on 
observe les ressources des provinces adjacentes, 
l'état de leurs troupes, on passe des alliances et 
lorsque nos généraux nous proposent une straté- 
gie offensive, on l'achète et on passe à l'attaque. 
Une fois dans l'action, les contrôles restent dans 
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la même veine que ceux de DWA. En revanche, 
les objectifs changent du tout au tout. En effet, les 
batailles ne sont pas scénarisées et les officiers 
« respawnent » dès qu'ils ont été vaincus. Îl faut 
donc prendre le camp principal adverse en s'em- 
parant peu à peu des bases intermédiaires, avec 
l'aide de ses alliés, malheureusement totalement 
incontrôlables. Une fois la victoire acquise, 
viennent les dépenses de sous pour enrêler les 
officiers prisonniers, grossir l'armée avec des stra- 
tégies de récupération et développer des amélio- 
rations pour les objets de bataille. Et puis c'est 
reparti pour un tour. 

# Marmouche 


ÿ 
w 
L 


Pa ETTELTT 
LA 


à 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Des combats spectaculaires. 
Une touche de stratégie pas trop compliquée. 


L'éditeur de héros chinois. 


Pas de Multijoueur dans Le mode principal. 
Traduction et doublage catastrophiques. 


Aucun contrôle sur ses troupes. 


EN RÉSUMÉ Alors que les DHW/commençaient à s'es- 
souffler, l'injection d'une dose de stratégie pas trop 
contraignante les a revigorés. La liberté qu'elle apporte 
a toutefois diminué la scénarisation des batailles 
comme une peau de chagrin. Dommage pour ceux qui 
appréciaient la saga pour son approche historique. 


Malgré cela, les phases de combat 
demeurent prenantes et le plaisir décu- 
plé lorsque l'on joue son propre perso. 


BUJINGAI: SUORDMASTER 


RIEN QUE 


CHINE : PLAYSTATION 2 


GENRE : ACTION 
E 1 


DE LAU 


DU SABRE ACROBATIQUE, DE LA PLATE-FORME ET DES DÉMONS INTOLÉRANTS... ÇA SUINTE 
L'INSPIRATION W/NJA GAIDEN TOUT ÇA. GAGNÉ ! OÙ PERDU, TOUT DÉPEND DES GOÛTS... 


à Bujingainous envoie au XXIF siècle, sur une 
» M Terre ravagée, mais qui a retrouvé les vraies 
# Valeurs que Teckos défend à chaque texte 
rendu en retard : le sabre et la magie. Le petit Lau, 
tout échaudé d'apprendre que les démons veulent 
tout casser partout, se trouve bien décidé à les 
bouter hors de notre monde. Souple comme Yogi 
Coudoux, agile de ses mains, bretteur accompli et 
magicien aguerri, ce duplicata du chanteur de pop 
japonaise Gackt s'en va à travers 8 niveaux secouer 
tous ces déchets de l'Enfer et les renvoyer man- 
ger des nems avec Lucifer. Le tout avec une classe 
toute asiatique, bien évidemment. 


PC 


Le titre de Taito se drape de nombreux atouts et 
de quelques accrocs malheureux, ce qui le rend 
attachant sans pour autant en faire une vraie 
bombe. Oublions quelques décors aux textures 
bien pitoyables pour nous focaliser sur l'harmonie 
visuelle des combats du héros aux cheveux roses, 
bien plus ravissants. Dans ce jeu, chaque mouve- 
ment, réaliste au possible, possède une amplitude 


onirique, un caractère chorégraphique et se voit 
Suivi par une déferlante d'effets spéciaux savou- 
reux. Les couleurs éclatent sur les impacts et vire- 
voltent en suivant la trajectoire des épées. Le sys- 
tème de combat se veut d'une simplicité ébourif- 
fante. Hormis les coups classiques et la magie, les 
parades se révèlent très simples d'accès et leur 
maîtrise vous donne un avantage certain. Une fois 
le timing trouvé, les échanges tourneront vite en 
votre faveur, surtout avec l'expérience acquise. Et 
même si les ennemis peuvent aussi vous contrer, 
d'une garde naîtra un saut faisant découler une 
humiliation dorsale des plus jouissives. Simple 
question de timing. Au début, cela fait rêver. Après 
plusieurs niveaux à répéter la même chose, on se 
lasse et on se dépêche de filer au boss, seul véri- 
table challenge. Et en fonçant, on prend cons- 
cience de la faible durée de vie du soft. Huit niveaux 
assez inégaux pour moins d'une dizaine d'heures 
de lutte. À noter aussi que la caméra se mêle sou- 
vent de ce qui ne la regarde pas. Commence alors 
une autre bataille : la remettre en place. Concept 

#Plume 


+ m1-Même lorsqu'il 
coupe du bambou, 

ilne peut s'empêcher 

| de faire Le poseur. 
2-Maintenez la garde 

: puis frappez au moment 
où Le coup adverse vous 
atteint. Découvrez 

la puissance du contre, 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 
Joli et dynamique. 
Un héros super balèze. 
Combats accessibles. 
Trop court. 
La caméra folle. 
Niveaux inégaux. 


EN RÉSUMÉ Le fan de Tigre et Dragon et de ces films 
dans lesquels on fait tournoyer ses bras durant dix 
secondes pour passer le sel à son voisin de table 
{NDKeem : le Wu Xia Pan, inculte !} — qui dort en moi 
admire Bujingai pour la frénésie et la facilité des com- 
bats. Le joueur, lui, ne voit là qu'un faible ersatz de Ninja 
Gaiden où d'Otogi, malgré de bonnes 
intentions. Agréable mais pas assez 
percutant sur la longueur. 


/10 
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TESTS 


VITE VUS, BIEN VUS 


TOP 5 EUROPE 
Spider-Man 2 (Activision/PS2, Xbox et NGC) _ 
2 Driv3r (Atari/PS2 et Xbox) 
Shrek 2 (Activision/PS2, Xbox, NGC et GBA) 
Athens 2004 (Sony/PS2) 


Need For Speed: Underground 
(Electronic Arts/PS2, Xbox et NGC) 


TOP: 5' ETATS-UNIS 
Spider-Man 2 (Activision/PS2, Xbox et NGC) 
Full Spectrum Warrior (THQ/Xbox)_ 


The Legend of Zelda: 
Four Swords Adventures (Nintendo/NGC) 


Driv3r (Atari/PS2 et Xbox) 


The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (Vivendi/Xbox) 


TOP 5 JAPON 
Paper Mario RPG (Nintendo/NGC) 
2 Tenchu Kurenai (From Software/PS2) 


Jikkyou Powerful Pro Baseball 11 
(Konami/PS2) 


Boktai 2 (Konami/GBA) 
5 Naruto RPG (Tomy/GBA) 
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34-30 71 


SAMURAI wanriors 


ÉDITEUR : KOEI 
GENRE : BEAT'EM ALL 
MACHINE : XBOX 
(CO de s'infiltrer dans des bases 
ennemies avec le silence d'un serpent 
ou l'anonymat d'un agent de la NSA ? Entrez 
donc avec grand fracas dans le monde mer- 
veilleux du combo « XXXXX », des batailles 
à 1000 kills et des combats au bilboquet. 
Après la Chine de la série Dynasty Warriors, 
c'est au tour du Japon de servir de cadre 
aux récits alambiqués des guerres histo- 
rico-légendaires de l'Asie médiévale. Et 
avec, visibles à l'écran, dix futurs maccha- 
bées de plus que sur PS2, plus besoin de 
prendre du tartare à midi pour subvenir à 
vos besoins de chair fraîche. Une bonne 
soupe Musou fera l'affaire. 
# Marmouche 


SPIDER-MAN 2 


ÉDITEUR : ACTIVISION 
GENRE : PLATE-FORME 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE 


(©) Ab, je me souviens de la dernière licence 
ciné que j'ai testée sur GBA ! C'était Tigre 
et Dragon, un bon caca. Quel soulagement 
{(NDKeem : bravo la transition. intestinale ?) 
alors de voir que l'histoire ne se répète pas et 
que l'on peut réaliser un bon jeu de plate- 
forme avec un personnage adulé depuis plu- 
sieurs générations. Même s'il n'offre pas la 
liberté des versions 128 bits, on a face à nous 
un jeu coloré et plaisant où de bonnes idées 
s'associent à une réalisation sympa. Le sys- 
tème d'expérience et d'évolution reste un bon 
concept, mais contrarie légèrement le début 
de l'aventure : Spidey a l'air d'une simple mau- 

Viette. En tout cas, les fans adoreront ! 
# Plume 


HAMTARO 


LES JEUX HAM-HAMS 


ÉDITEUR : NINTENDO 
GENRE : PARODIE OLYMPIQUE 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE 


(©) Licence incontournable des moins de 12 
ans, Hamtaro est un magnifique cocktail 
de suprêmement mignon, de niaiserie assu- 
mée et d'irrésistible régression. Après les 
cœurs brisés, nos amis hamsters se ramènent 
donc pour une série de 15 épreuves sportives 
au gameplay ultra simple et plutôt amusant. 
Au top : les séquences hilarantes de plongeon 
artistique, de natation synchronisée et de tirer 
de carottes. Mais malgré une trame drama- 
tique nécessitant la collecte de cartes et de 
costumes, la durée de vie de l'aventure n'ex- 
cède pas une poignée d'heures. Un peu juste 

donc, sauf pour les ham hamdorateurs. 
# Marmouche 


SPLINTER CELL 


PANDORA TOMORROW 


ÉDITEUR : UBISOFT 
GENRE : INFILTRATION 
MACHINE : GAMECUBE 


(©) À l'inverse de notre vin qui se bonifie avec 
le temps, le produit au label Tom Clancy 
perd de sa superbe et se voit amputé de son 
meilleur mode : le multijoueur. l'ergonomie du 
pad est telle que chacun des boutons sur la tran- 
che possède deux fonctions, selon la pression 
effectuée dessus. Autant dire que la prise en 
main est délicate. Quant au niveau bonus 
annoncé, il ne s'agit en fait que d'un objectif 
inédit au début de la cinquième mission (on 
peut débloquer des stages pour la version GBA, 
mais bon.…). L'ensemble est donc en retrait par 
rapport aux versions PS2 et Xbox même si les 

possesseurs du Cube s'en contenteront. 
#K 


ENERGY AIRFORCE 
AIM STRIKE 
ÉDITEUR : TAITO 


GENRE : SIMULATION DE VOL 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


> Gestion très délicate de la vitesse, 
direction au sol d'une précision confinant 

à la maniaquerie.. Aim Strike fait partie 

des dinosaures du genre. Graphismes 
absents, ambiance nulle, combats mollassons, 
on en est réduit à s'attarder sur des chichis 
comme le voile noir. Flop Gun ! 


@iro 


MAS 
JACKIE CHAN aovenrures 


ÉDITEUR : SONY C.E. GENRE : 
ACTION/PLATE-FORME MACHINE : PS2 


> Le coup commercial tenté par ce jeu est 
moins l'exploitation d'une « licence » (Jackie 
Chan) que le recours à 3 concepts à la mode : 
le cel shading, le mélange action/plate-forme 
de PoP et les mini-jeux via l'EyeToy. Mais 
fallait-il se donner autant de mal ? Au vu 

du produit final, il est clair que non. 


VU-GI-OH!: oueusrs or rue roses 


ÉDITEUR : KONAMI GENRE : CARD GAME 
MACHINE : PLAYSTATION 2 

D DOTR revisite la célèbre Guerre des 
Roses, qui opposa les York aux Lancaster. Ce 
clin d'œil historique n'est bien entendu qu'un 
prétexte pour un énième jeu de cartes à la 
Yu-Gi-Oh!. À défaut d'un Pokémon ou d'un 
Magic, les fans de Card Game et de la série 
pourraient y trouver leur compte. Juste eux... 


CRIMSON SEA 2 


ÉDITEUR : KOEI 
GENRE : ACTION 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


® Traumatisé par les grosses mygales à la 
télé, petit déjà, vous arrachiez les pattes 
de ces charmantes bestioles qui traînaient 
dans votre jardin. Aujourd'hui, grâce à cette 
futuriste ode au carnage, vous avez enfin 
trouvé un exutoire à la hauteur de votre 
haine refoulée des insectes. Pour varier les 
plaisirs et casser la routine, il faudra miser 
sur les combos épée-blaster, les explosions 
neopsi et le bullet time ou vous mettre à 
deux afin d'interrompre les hordes de 
Cthulhus qui se ruent sur vous. Et si après, 
vous avez des cloques plein les doigts et un 
sacré mal de tête, ne venez pas vous plain- 

dre de la répétitivité du jeu. 
#Marmouche 


MEGAMAN 


BATTLE NETWORK 4 - RED SUN 


ÉDITEUR : NINTENDO 
GENRE : RPG TACTIQUE 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE 


Megaman revient, représentant digne- 
ment Lan, le jeune garçon du manga, pour 

la quatrième fois. Même si le scénario change, 
le noyau du jeu reste fidèle aux épisodes pré- 
cédents : Lan, dans la vraie vie du XXI° siècle, 
peut se connecter à un frigo ou à une machine 
à hot-dog. Megaman prend alors le relais, par- 
court les sempiternelles autoroutes de l'in- 
formation, rencontre aléatoirement et trop 
souvent de vilains virus et se gave de leurs pro- 
grammes résiduels. Une fois boosté, il parti- 
cipera aux tournois pour vampiriser les pou- 
voirs de ses concurrents et amis. Une froide 
réalité qu'on laisse volontiers aux aficionados. 
#Marmouche 


ENRE : 
MACHINE : 


® 


MEGAMAN 


BATTLE NETWORK 4 - BLUE MOON 


ÉDITEUR : NINTENDO 
GENRE : RPG TACTIQUE 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE 


(C) La copie parfaite est le miracle de l'ère 


numérique. Attrapez un rouge, dupliquez- 
le, puis peignez-lui la queue. Ça vous fera un 
nouveau bleu tout chaud. Oui c'est vrai, 3 de 
vos adversaires (6 en rejouant en niveau Hard) 
et les scénarios qui vont avec diffèrent d'une 
version à l'autre. Du rouge au bleu, vos super 
pouvoirs ne seront donc pas les mêmes. Mais 
même en étant un mordu absolu, acheter les 
deux serait une erreur. En effet, si c'est pour 
revoir quatre fois les mêmes séquences, le jeu 
n'en vaut pas le chargeur. Toutefois, si vous 
vous connectez à l'autre version, vous gri- 
gnoterez 2 pouvoirs gratos. 
# Marmouche 
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VIS ONDUNU 


PRÈS DELAT 
NIBESTATION D'UN MAL 
DÉPENDANCEES 


DES JOUEURS'SE 
ETRE 


bservée pour la première fois aux 
États-Unis au milieu des années 90, 
la cyberdépendance intéresse un 
nombre croissant de chercheurs et de 
psychothérapeutes. Les services hospi- 
taliers et cliniques spécialisés dans le traitement 
des drogues s'ouvrent maintenant aux cyberdé- 
pendances, comme l'hôpital Marmottant à Paris 
où la clinique Montevideo à Boulogne. De son 
côté, l'Observatoire des Mondes Numériques en 
Sciences Humaines (DMNSH) se penche égale- 
ment sur le problème. 


L'addiction est une forme pathologique de 
dépendance*. Un consommateur est dit 
« addict » à un objet lorsque celui-ci est devenu 
son unique centre de préoccupation psychique 
et quotidien. En d'autres termes, le joueur cyber- 
dépendant n'use plus les boutons de sa manette 
pour le plaisir de jouer mais par compensation. 
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RAIENT 


AGE 


EU 


NDANTS 


FORME 


Selon le docteur Lowenstein, directeur de la cli- 
nique Montevideo, la consommation d'un objet, 
et, pour ce qui nous intéresse, d'un jeu, s'étale 
sur trois niveaux : l'usage, l'abus et la dépen- 
dance. Le premier ne présente aucune nocivité, 
le gamer s'adonne occasionnellement au jeu, par 
plaisir et souvent par simple curiosité. « Dans le 
cas de l'abus, nous sommes déjà dans un usage 
nocif car excessif. » Le joueur passe plusieurs 
heures par jour devant son écran tout en conti- 
nuant à en tirer une certaine satisfaction. Cette 
satisfaction a presque totalement disparu dans 
le cas de la dépendance. « Le joueur ne joue plus 
par plaisir mais pour combler un manque, on est 
dans le cadre de la nécessité. » Cependant, ces 
trois degrés de consommation ne représentent 
pas des échelons vers la pathologie que le fan 
de jeu est condamné à gravir. Si la dépendance 
implique que le joueur passe des dizaines d'heu- 
res par semaine devant son écran, cela ne fait 
pas de tous les hardcore gamers des cyberdé- 


à pendants potentiels. La très 
ARE EL grande majorité des gamers fai- 
sant un « usage abusif » des jeux 
ne deviendront jamais addicts. 
Malgré l'absence d'études sérieu- 
ses en France sur le nombre 
de cyberdépendants, on estime 
néanmoins qu'ils représentent près de 7 % de 
la population totale des joueurs. Les raisons du 
basculement d'un usage abusif à une dépen- 
dance sont assez méconnues. Toutefois, comme 
le précise le docteur Lowenstein : « Si on ne 
connaît pas le moment où un joueur passe de 
l'abus à l'addiction, on peut souvent déceler 
chez lui des prédispositions psychologiques à 
la cyberdépendance. » Parmi celles-ci : le mal- 
être, une période d'anxiété où de dépression. 
Dès lors, ce sont moins les jeux vidéo en tant 
que tels qu'il convient de montrer du doigt mais 
les raisons familiales ou socioprofessionnelles qui 
poussent un joueur à chercher dans la consom- 
mation de jeux une échappatoire à la réalité. Ce 
n'est pas sans raison que les MMORPG sont 
considérés comme les jeux les plus addictifs 
aux côtés des FPS (ces derniers offrant réguliè- 
rement des poussées d'adrénaline). 


. LAI TIOI 

Les conséquences de la cyberdépendance sont 
multiples et n'ont pas encore toutes été mises 
à jour. Les conséquences physiques vont de la 
tendinite du pouce aux ennuis dermatologiques 
(de nombreux joueurs ne prennent plus le temps 
de se laver correctement}, en passant par des 
problèmes de nutrition ou de trouble du som- 
meil. On évoque aussi des problèmes de 
contractions de l'épaule ou du dos en raison de 
la mauvaise posture qu'adoptent les joueurs 
(notamment les utilisateurs de consoles porta- 
bles). La déscolarisation, l'appauvrissement de 
la vie affective, relationnelle et intellectuelle sont, 
quant à eux, les principales conséquences 
psychologiques. Heureusement, la cyberdépen- 
dance n'est pas considérée comme une addic- 
tion dure. « Une prise de conscience de la part 
du joueur addict conjuguée à des soins appro- 
priés permet de sortir de l'état de dépendance. » 
Par un système de sevrage et une thérapie visant 
à résoudre les difficultés psychologiques en 
amont, on parvient à se libérer de la cyberdé- 
pendance. Le docteur Lowenstein de préciser : 
« Le but n'est pas d'empêcher un cyberdépen- 
dant de s'adonner à sa passion, mais de lui en 
redonner le contrôle. » 

#L.D. 


Pour en savoir plus : 

J.-C. Matysiak et M. Valleur, Sexe, passion et jeux vidéo, 
Flammarion, 2003 

Site de l'OMNSH : www.omnsh.org 

Site de la clinique Montevideo : www.montevideoclinic.net 


{*) La notion d'addiction s'appuie sur 3 classifications : 

la DSM-WV (classification américaine), la CIM10 {utilisée par 
l'OMS) et la classification de Goodman. Chacune définit une 
série de critères permettant de diagnostiquer une addiction. 


& | 30000 ASTUCES 1300 SOLUTIONS 
astuces POUR 4000 JEUX VIDÉO! 


astuces 
à la demande 
ar sms 


Ÿ 


| 1111 


Z. Comment ça marche?! Fonctionne avec tous les mobiles 
Très simple! Envoyez par SMS au 71111 
ASTDiespace)console(espace)3 lettres du nom 
du jeu recherché. 
Liste des consoles: PS2, PS, XB, GC, GB, GBA, PC. 
Exemple: pour les astuces de GTA Vice city sur 
Playstation 2, envoyez par SMS “ASTD PS2 VIC* 
au 71111. Exemple 2: ASTD XB GAI pour les 
astuces de Ninja Gaiden sur XBox. 
711: 0,50E+prix du sms. 


Minitel, plans, sms, téléphone : choisissez votre tactique ! 


3615 ASTUCES 317 astfax SMS+71111 © 0892705 711 


| 
| 
Tout astuces® par minitel Plans par fax ou courrier | 30000 astuces par sms Tout astuces- par téléphone 
30000 astuces, 1000 solutions et guides Connectez-vous sur le 3617 ASTFAX, | Envoyez ASTD+Console+3 lettres 30000 astuces, 1000 solutions et guides 
en vous connectant sur le 3615 ASTUCES choisissez parmi nos centaines de plans | du nom du jeu au 71111, vous en appelant le 0892705 711 à partir de 
à partir d’un minitel ou émulateur de exclusifs (exemple ci-contre: Forbidden | accéderez instantanément à toutes n'importe quel téléphone fixe ou mobile. 
minitel sur PC. 24h/24 7j/7. siren, plans de Kyoya Suda), vous le | nos astuces! Exemple: pour les 24h24 7ÿ7. 
recevrez immédiatement par fa | astuces de GTA Vice city sur 
immédiatement par fax ou | astuces ice city sui 54 0900 70 200 
quelques jours plus tard par courrier! | Playstation 2, envoyez par SMS Ia 0901701 501 
24h24 7ÿ7 | “ASTD PS2 VIC* au 71111. 24h24 en 


astuces. Pfxtel 


HP] 0892:0,34EMN 3615: 035 EN 3617: 086 EN 71111: 0,50 €xpicsmsSWS 0900: 0,45 EN 0901: 0,45 CHFAL 


PLUS LOIN 


| 
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APRÈS L'EXCELLENT LEVEL X QUI CÉLÉBRAIT LES 20 ANS DE LA FAMICOM, 
C'EST AU TOUR D'UN AUTRE MUSÉE DE FAIRE SON APPARITION : LA TV GAME 
AND DIGITAL SCIENCE EXHIBITION. L'AFFICHE S'ANNONCE INTÉRESSANTE. 
EN ROUTE POUR UENO ! 


‘exposition est découpée en huit zones diffé- 

rentes. À peine arrivés (NDKeem : Aro et ses 

Mogs...) dans les salles en sous-sol de la pre- 

mière zone, nous tombons nez à nez avec un 

tube du premier ordinateur, l'ENIAC. Ce gros bébé 

de 30 tonnes, mesurant plus de 45 mètres, a été conçu 
en 1942 et rassemblait pas moins de 18 000 tubes. On 
enchaîne ensuite sur le premier microprocesseur, l'Intel 
4004, dont la création remonte à 1971. || contient environ 
2 300 transistors. Sa puissance de calcul ? 60 000 opéra- 
tions par seconde pour une vitesse d'horloge de 108 kilo- 
hertz. À titre de comparaison, le P4 Extreme Edition 


NOS YEUX ÉMERVEILLÉS DÉCOUVRENT 


ENSUITE UNE VS ON AUI\ { 


cadencé à 3,4 GHz contient 178 millions de transistors ! 
La zone 2 raconte les premiers pas du jeu vidéo 
« moderne ». Commençons par ce qui se veut être le pre- 
mier jeu, Tennis for Two, à base d'oscillographe, sorti en 
1958. On pouvait trouver à côté une réplique de la Brown 
Box de Ralf Bauer, la première « console », datant de 
1968. Spacewar! date, lui, de 1962 et a été développé par 
des étudiants du MIT (Massachusetts Institute of 
Technology). Nos yeux émerveillés découvrent ensuite 
une vraie borne de Pong (1972) ! La deuxième zone s'a- 
chève avec l'Oddysey (mai 1972) et ses fameuses cartes 


plastifiées à coller sur votre écran, avec des dessins pré- 
définis. On zappera la troisième zone, au revoir le marke- 
ting de Sony. La quatrième zone ! Sans doute la plus inté- 
ressante de toutes, avec des jeux d'arcade de Namco ori- 
ginaux, dont le fameux Puckman. Ce nom était à l'origine 
celui de Pac-Man pour le marché américain, mais il a dû 
être modifié. Pourquoi ? Tout simplement parce qu'ils se 
sont rendu compte que des petits malins pouvaient grat- 
ter le P de Puckman sur la borne, de façon à obtenir un E 
Les lecteurs anglophones apprécieront. Juste à côté, on 
peut voir les scripts originaux de Space Invaders ! La visite 
se poursuit avec beaucoup de machines, un peu jetées en 
pâture, mais on retiendra la présence de la première 
console de Nintendo, la TV Game 6, développée conjoin- 
tement avec Mitsubishi. et celle d'un Amiga ! Surprise ! 
Plusieurs panneaux tentaient très brièvement de retracer 


l'histoire des consoles portables. La dernière salle contient 
une table de ping-pong un peu spéciale, ainsi que des 
stands Sony pour promouvoir l'EyeToy, sans oublier des 
Digimons un peu partout. 


Que vaut cette expo au final ? Tout d'abord, il y a escro- 
querie sur la marchandise, ce musée n'est en aucun cas 
le musée du jeu, mais un musée de machines. || résume 
l'époque Pac-Man/Space Invaders, un grand vide (beaucoup 
de machines pêle-mêle, sans explication ni rien autour) et 
puis au final, les seuls jeux présents ou presque étaient 
des démos Sony, qui n'avaient rien à faire là. Une expo un 
peu trop grand public, destinée à ne pas décevoir la géné- 
ration PlayStation. Un bel exemple de révisionnisme en 
somme. Une sacrée retouche de l'histoire du jeu accom- 
modée à leur sauce. En tout cas, chapeau bas pour avoir 
fait venir de si nombreuses et belles machines des États- 
Unis. Ces dernières valent à elles seules le déplacement. 
Cette expo fermera ses portes le 11 octobre prochain. Si 
vous venez à Tokyo à l'occasion du TGS à cette période, 
n'hésitez surtout pas à y faire un tour, l'occasion unique ou 
presque de voir de ses propres yeux des machines d'un 
autre âge et sans lesquelles nous jouerions encore 
à la marelle ou aux billes. Le musée se situe à dix minu- 
tes à pied de la station JR de Ueno, en face du 
Tokyobunkakaikan. Rendez-vous sur leur site pour plus 
d'infos : www.kahaku.go.jp/£ame/. 

#Arnosan 


InvmAar 122 


Vous avez un problème ? 
Nous avons forcément la solution ! 


Composez le. : 


les rria 
fniaillaures ASJULESE SULUTIONS LONOSEURATIDET 


Et ne repartez pas sans cadeaux ! 


Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 
des films DVD, des téléphones portables, 
160 €/semaine.…. 


TESTS 


BOKTAI 2 - ZOKU BOKURA NO TAIYOU ..….. P.114 
CROKET! 4 BANK NO MORI 


NONANORIGAME 21) anne UE) 
DIGITAL DEVIL SAGA: AVATAR TUNER ...... P.121 
FINAL FANTASY I-II ADVANCE ......... .. P.100 
GUILTY GEAR ISUKA ................ Pl 
MONSTER SUMMONER . p.120 
NARUTO RPG ............ 108 
PAPER MARIO RPG . pr .110 
ROCKMAN X COMMAND MISSION on E en pa 
STREET FIGHTER III 3RD STRIKE … -4Pe 
TALES OF SYMPHONIA ................... 1 
MENCHUSRORENANE D 


RE AT 


ETARTDENCAMDRIVER 0 0 0 - P.98 
LEGENDZ: 
OMIGAERU SHINREN NO SHIMA innee PaT 


ï E SURVIVAI : \ -... 
THE NIGHTMARE OF DRUAGA................ ee 
UO: NANATSU NO MIZU 
TO) DENSETSU NO NUSHI .….............. role 98 


PORTRAIT 


TAKASHISTEZUKA ECS RIT ee ee D "00 


PB IMPORT 


La divine lumière 


LES DUNGEON-RPG ONT PLUS QUE JAMAIS 
LE VENT EN POUPE, COMME LE PROUVE CE REMAKE 
DU CLASSIQUE DE NAMCO : TOWER OF DRUAGA. 


Pour fêter dignement le vingtième anniversaire de l'un 

de leurs plus vieux classiques, Namco et Arika se sont 
adressés au spécialiste du genre : Chunsoft, créateur de 

la série des Fushigi no Dungeon (qui comprend des titres 
comme les Toruneko où Furai no Siren). Druaga rejoint donc 
cette prestigieuse collection sans pour autant perdre de sa 
spécificité. Pour sauver le royaume de l'emprise des ténèbres, 
notre vaillant guerrier devra s'enfoncer dans les méandres du 
donjon, dans la plus pure tradition du Dungeon-RPG. Le Real 
Time Turn affecte un coefficient de vitesse évolutif à chaque 
action, ce qui permet avec l'expérience de frapper de manière 
prioritaire. La lumière divine qui éclaire le héros est son seul 
rempart contre les ténèbres environnantes, et il faudra faire 
des offrandes régulières pour conserver ce privilège. À noter 
qu'on peut à tout moment, au lieu d'utiliser la clé pour ouvrir 
la porte de l'étage, choisir Another Dungeon, généré cette 
fois aléatoirement et peuplé de créatures particulièrement 
hostiles. Vraiment prenant malgré son austérité graphique, 
Druaga est un modèle du genre. 

Dispo. Europe : N.C. + Machine : PlayStation 2 


Croquette avariée 
Si Croket! 4 sur GBA est plutôt réussi, ce n'est pas le cas de 
cette version. Ce qui choque le plus, c'est la réalisation, avec 
une 3D d'une indigence absolue : on a vu mieux sur DC ou 
N64. Hélas, le désastre ne s'arrête pas là. Mélange bancal 
de baston et de plate-forme, desservi par un game design 

« ininventif » au possible, ce Croket fait tache sur le C.V. 

de Konami. Mais que venaient-ils faire dans cette galère ? 
Dispo. Europe : N.C. + Machines : PlayStation 2 et GameCube 


CENSURÉ ? LOCKÉ ? BUGGÉ ? PATCHÉ ? SMS 
SE CSUR NEO GEO) A ÉCRIT : « 
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Pirate d'eau 
douce M 


Pour cette énième adaptation de 
l'anime One Piece, après les jeux de 
baston et même de base-ball, Bandai 
a opté pour la plate-forme/action 

Nos héros se retrouvent donc 
embarqués sur une île des pirates 
aux faux airs de parc d'attractions. 
Entrecoupées de très longues et très 
verbeuses séquences de scénario à base 
d'images fixes, les phases de plate-forme 
étonnent par leur manque d'originalité 
Calquées sur le gameplay de Pandemonium, 
et sans jamais égaler la fraîcheur d'un K/onoa, 
elles tiennent plus de l'exercice de style 
régressif que d'un réel désir d'accrocher le joueur. 
On se retrouve avec un bel exemple de licence 
bâclée, comme Bandai ne nous en avait pas servi 
depuis fort longtemps 

Dispo. Europe : N.C. + Machine : PlayStation 2 


SNK PLAYMORE M'A TUER. » 


Le 


[2 & # 
L'arêne numérique 
LE CLONE NUMBER ONE DE POKÉMON S'OFFRE 
UN BON VIEUX JEU DE BASTON DES FAMILLES. 


Dans le principe, Battle Chronicle se 
rapproche de Naruto: Narutimett Hero. Les 
arènes 3D, diversement dotées en pièges 
et en plates-formes, sont régulièrement 


arrosées de bonus. En Solo, vous pourrez 
améliorer chacun de vos monstres à travers 
chaque étape de leur évolution. Le système 
de combat est très classique, avec des 
palettes de coups (directement inspirés 

de la série) correctes sans plus, qui laissent 
la part belle aux combos et aux attaques 
spéciales. Bien entendu, les monstres 
débloqués en Solo deviennent dispos en 
Multi (jusqu'à 4) à la Smash Bros. Melee, 
ainsi qu'en Survival. DBC offre aux fans 

de Digimon le jeu de baston de leurs rêves. 
Les autres modéreront leur enthousiasme 
Dispo. Europe : N.C. 

Machines : PlayStation 2, Xbox et GameCube 


Plus fort que Pokémon 


C'est une magistrale Leçon de marketing que nous offre 
Bandai avec Legendz, adapté d'une énième série animée 
« éhontément » repompée sur Pokémon. Le héros a 
reçu un Talispod magique, qui à Le pouvoir de donner 
vie à des créatures mythiques oubliées, Les Legendz. 
Voilà donc un RPG dans lequel on s'affronte via des 
monstres, mais Le plus génial, c'est qu'il s'inscrit dans 
une synergie de gamme très poussée : Les Talispods 
sont des Lecteurs de cartes vendus séparément, qui 
marchent avec Les Carddass Legendz, également vendues 
séparément, lesquelles contiennent des monstres à 
importer dans Le jeu via Le câble Link spécial fourni 
avec le jeu. Comment vendre 3 produits au lieu d'1.. 
Dispo. Europe : N.C. Machine : Game Boy Advance 


Alchemist. Les combats sont toujours 
à base de cartes et de combinaison: 
alchimiques, maïs ils ont gagné en 
dynamisme et en portée stratégique, 
le placement des combattants dans 
l'espace ayant une incidence dire 

la puissance des coups. Une no 

fait son apparition, en La persont 
mécano Winry Rockbell, amie 

des frères Elric. Sans casser La baraqui 
FMA est un RPG de bonne factu: 
s'adresse avant tout — surpris: 

fans de la série, laquelle ne devra 
trop tarder à sortir en France en 

Dispo. Europe : N.C. 

Machine : Game Boy Advance 


RIVAL TEAM 


iis 


| | 
LU 

A-hu-ris-sant ! 
e 

La série des Simple 2000 de D3 ne cesse de nous étonner, 

mais ce volet dépasse en intensité tout ce qu'on aurait pu 

imaginer. Visiblement destinée aux Military Otakus, cette 

simu de paintball (!!!) appartient à un pan de la réalité qui 

n'a jamais connu Doom. Bien faite, cette simu de simu 

aurait pu nous ouvrir des perspectives sur le petit monde 

de la militaria. Mais la réalisation est grotesque, les décors 

affreux et la jouabilité exécrable. À voir pour le fun ! 

Dispo. Europe : Jamais + Machine : PlayStation 2 


es 
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La fièvre du Puyo 


On ne présente plus Puyo Puyo, merveille du jeu de 
réflexion, puissant stimulant pour méninges au goût nippon 
très prononcé. Puyo Pop avait tâché de remettre la série 
au goût du jour, et cet opus Fever parachève cette noble 
entreprise. Seul ou à plusieurs (via le câble Link), 

PPF comporte de nombreux nouveaux modes de jeu, 
notamment grâce à la « fièvre », un handicap qui diminue 
la puissance d'attaque de celui qui en est victime. Pour 
prolonger le fun, on pourra s'essayer aux missions basées 
sur des challenges souvent très corsés ou encore disputer 
à 4 des parties endiablées. Dispo. Europe : N.C. + Machine : GBA 


Les surfeurs d'acier 


Dans leur scaphandre cybernétique, Les héros d'Amdriver se déplacent sur une 
planche de surf à réaction. Voilà Le pitch de cette série animée à mi-chemin entre 
Bioman et Gatchaman, qui sert de prétexte à un jeu d'action/stratégie assez 
original dans la forme. On déploie ses unités sur une carte en 3D isométrique, 

où Les déplacements se font en temps réel. Le compteur d'AE (L'énergie qui 
permet d'attaquer) se recharge pendant les phases d'inaction. Une fois l'ennemi 
dans son champ d'action, on peut déclencher l'assaut en entrant rapidement 

une séquence de coups. Bien sûr, l'équipement joue un rôle prépondérant et 

on apprend de nouvelles techniques avec l'expérience. Sympathique, sans plus. 
Dispo. Europe : N.C. + Machine : Game Boy Advance 


Épopée sous-marine 


ÉDITÉ PAR SONY, UO RENOUVELLE LE GENRE 
DE LA SIMULATION SOUS-MARINE. GARE À TOI ECCO |! 


Contrairement à Ecco le dauphin, Uo n'a devra se frayer un chemin à travers 
pas de pouvoirs extrasensoriels. || s'agit les récifs, éviter les pièges posés par 
d'un spécimen très commun, dans la l'homme ou encore apprendre à se 
peau duquel le joueur vivra les instants les détacher de la ligne d'un pêcheur. 
plus trépidants de la vie d'un poisson de Véritable fossoyeur des fonds marins, 
f base. On y apprend tout d'abord à choisir Uo devra se constituer une véritable 
ses proies : plus petites et si possible collection en suivant les conseils des 


ee L< non vénéneuses, mais aussi à fuir les divinités marines. Créé par Sega WOW, 

Troi S1 & m el p Ce] rte @ prédateurs les plus impressionnants, face joliment fait et décidément très original, 
auxquels Uo n'a aucune chance. Aidé par Uo mérite toute l'attention des fans d'Ecco. 

Devant l'incroyable succès remporté par sa gamme une carte sous-marine, notre petit poisson Dispo. Europe : N.C. + Machine : PlayStation 2 
Farmicom Mini (qui dépasse allégrement les 2 millions 
d'exemplaires vendus), Nintendo lance sans attendre 
une troisième salve. Ces nouvelles cartouches de 
couleur jaune contiennent des jeux originalement sortis 
sur FDS (Famicom Disk System), dont Shin Onigashima 
(l'un des premiers chefs-d'œuvre de Miyamoto), Super 
Mario Bros. 2 (a.k.a. Lost Levels chez nous), Metroid, 
Parthena no Kagami (Kid Icarus), Castlevania ou encore 
Zelda 2. Que du très bon donc, et une arnaque toujours 
aussi exemplaire. Combien de temps encore Nintendo 
pourra-t-il vivre sur son passé ? 


Dispo. Europe : N.C. + Machine : Game Boy Advance 
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TAKASHI 
TEZUKA 


IDENTITÉ 


Entre chez Nintendo en 1985. 

Rejoint directement Shigeru Miyamoto 
avec lequel il crée des personnages comme 
Link ou Mario. Aujourd'hui à La tête d'EAD 
(Entertainment Analysis Development), 

la crème des studios de création Nintendo. 


TITRES SUR LESQUELS IL A TRAVAILLÉI 


Série des Mario 

Série des Zelda 

Série des Animal Crossing 
Luigi's Mansion 

Et tant d'autres. 


[TITRES ACTUELLEMENT EN DÉVELOPPEMENT 


Mario 128, nouveau Zelda NGC, Doubutsu 
no mori DS. 


UN PERSO PLUS CÉLÈBRE 
QUE MICKEY 


LES PROCHAINS HITS DE NINTENDO 


SERONT SIGNÉS TAKASHI TEZUKA 


B IMPORT 


mA®À 5EST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


DA fl AG" À D" 
FINAL FANTASY I-II ADVANCE p4 o | \ ( VD 


[AY NL JE 
? 


ADVANCE 


NO PR AN Ma IS OR S \ 


APRÈS DEUX PETITES SEMAINES DE RETARD, SUITE À LA DÉCOUVERTE D'UN PETIT 
BUG DE DERNIÈRE MINUTE, FF ADVANCE EST SORTI LE 29 JUILLET DERNIER AU JAPON. D ) 
QUE RENFERME CETTE COMPILATION ? DES NOUVEAUTÉS ? ON VOUS DIT TOUT ! 


a | ZK 


S 
f 


RPG 
1 5. 
GAME BOY ADVANCE 


Ah, ce bon vieux filon FF, le jeu salvateur… Sorti sur 
Famicom, ressorti déjà à l'époque en compile sur ce 
même support, avant d'enchaîner sur PSone, 
Wonderswan, téléphone portable. l|ne manquait plus que 
le GBA ou presque. || serait même quasiment pius rapide 
de faire le détail des consoles qui n'ont PAS encore accueilli 
les prémices de cette saga mythique ! Lorsque nous avions 
rencontré Takashi Tokita, le producteur de ce re-re-remix, il 
nous avait indiqué que « les joueurs qui ont découvert FF] 
et /l il y a une quinzaine 
d'années sont des adul- 
tes maintenant » et qu'il 
désirait faire découvrir les 
débuts de la saga aux 
enfants d'aujourd'hui. À peine le GBA allumé, vous avez 
le choix entre FFI, FFII et aussi un recueil recensant tous 
les monstres que vous avez pu croiser : le Monster's 
Collection. Leurs stats, le nombre de Gils détenus 
(monnaie utilisée dans le jeu), le nombre d'xp, 
combien vous en avez mis au tapis… Tout sera soi- 
gneusement répertorié et classé 


Commençons par le commencement du com- 
mencement, FF. Vous incarnez les 4 héros de 
la Lumière et devez à tout prix trouver les 
4 cristaux élémentaires, indispensables au 
retour de la paix sur un monde en chaos. Vous 
avez le choix entre 6 « jobs » différents au 
début de la partie : Warrior, Monk, Thief et Mage 
en version White, Black ou Red. Si vous voulez jouer tran- 
quillement, prenez un ou deux combattants dans votre 
équipe, un magicien blanc et un noir. Si vous aimez les 
défis, pourquoi ne pas choisir 4 White Mages ? Peu après 
la moitié du jeu, Bahamut vous permettra de changer de 
classe et d'améliorer sensiblement vos statistiques, mais 
aussi le champ d'action de vos persos. Par exemple, les 
brutes épaisses ayant choisi Warrior comme métier pour- 
ront, une fois ce changement de classe effectué, utiliser 
des sorts de magie blanche (jusqu'au niveau 3 cependant, 


Copyright 1987, 1988, 2000, 2001, 2002, 2004 
LTD. AI rights reserved. 


CETTE CARTOUCHE COMPREND DES ÉLÉMENTS 


DMFINAL FANTASY I À VI 


et avec des restrictions). La magie, tiens, parlons-en. Les 
sorts sont répartis sur 8 niveaux mais i| faudra évidemment 
un niveau d'expérience conséquent pour utiliser les pou- 
voirs les plus puissants. Logique 


Première remarque, FF Advance ressemble énormé- 
ment à la version Wonderswan, mis à part deux ou trois 
petites modifications, comme la possibilité de switcher 


entre hiraganas (japonais simplifié) et kanjis afin de ren- 
dre le jeu plus abordable pour les plus jeunes. li est éga- 
lement possible de sauvegarder à n'importe quel endroit 
du jeu. Une bonne initiative. Imaginez-vous jouer avant 
un rendez-vous sans aucun moyen de trouver un point 
de sauvegarde quand l'heure fatidique arrive. Après 


TES 


JOYPAD 144 - SEPTEMBRE 2004 


avoir retourné le jeu en moins de 12 heures, il me reste 
une certaine amertume. Le jeu a clairement été simpli- 
fié. ll est désormais très facile de faire du niveau et de 
bloquer le compteur de Gils. Le jeu en lui-même ne 
devrait pas non plus trop vous poser de problèmes 
Notons cependant que nombreux sont les joueurs à 
avoir rencontré beaucoup de problèmes dans la caverne 
de glace. Quand vous récupérez un cristal, une Warp 
Zone derrière ce dernier vous téléporte directement 
devant l'entrée de l'endroit en question. Mais pour la 


AVEC UN SCÉNARIO SIGNÉ ANR 


FF ADVANCE AURA TOUT POUR VOUS RAVIR 


caverne de glace, pas de cristal de l'Eau (étrangement, 
il faudra faire du charme aux sirènes par la suite pour 
se l’approprier), donc pas de Warp Zone ! Il faudra donc 
survivre à des hordes de monstres, et revenir Sur ses 
pas jusqu'à la sortie. Cependant, certains nouveaux élé- 
ments mettront la puce à l'oreille des vieux routards. Par 
exemple, l'origine du tourbillon dans la mer qui apparaït 
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SE 
EA 
iPloi 
= 


1h nd: 


peu après que vous avez donné l'explosif aux nains 
pour créer un passage dans la baie Hé, hé, bienvenue 
dans le monde du Soul of Chaos | 


Grande nouveauté de FFI, 4 donjons inédits, uniquement 
créés pour la version GBA. Ces donjons ne seront accessi- 
bles qu'une fois le boss de chaque cristal mis à terre. 
Ces 4 donjons renferment en fait 4 boss, issus respectivement 
de FFlII, IV, Vet VI. Prenons par exemple 

le Kraken. Une fois cette créature bat- 
tue et le cristal de l'Eau en votre 
possession, direction le tourbillon 
en bas à gauche de Corneria. 
Vous arriverez dans un donjon 
un peu particulier, il est 
en effet impossible de 
faire machine arrière ! 
Votre seul salut ? 
Arriver vivant jus- 
qu'au dixième sous- 
sol et affronter 


ME 


Heu 
ME 
ME 
HE SOSG ÈS 
Ho 0308725 


Atmos, de FFV1 En chemin, les sirènes se feront un malin 
plaisir de vous faire tourner en bourrique avant de vous indi- 
quer la sortie d'un des sous-sols. Ensuite, vous tomberez sur 
un homme mystérieux, à la recherche d'une épée légendaire. 
Qui est-il ? Petit indice : il a 8888 points de vie et son nom 
commence par un G. Ces nouveaux donjons vous permettront 
aussi de récupérer des armes qui n'étaient disponibles dans 
aucune autre version. Finir les quatre donjons inédits étant 
même plus difficile que de finir le jeu en lui-même. Quel régal 
pour les fans de se retrouver nez à nez avec des boss 
mythiques d'autres épisodes. On comprend mieux mainte- 
nant pourquoi Takashi Tokita nous avait décrit le jeu comme 
étant un « FF Nintendo All Stars », cette cartouche compre- 
nant des éléments de FF/à VI! 


Passons maintenant au deuxième jeu de la cartouche, FFII. 
Un véritable bouleversement sur bien des points par rapport 
au premier opus. Tout d'abord, adieu les niveaux d'expérience 
pour les persos ! Leurs stats seront déterminées par rapport 
à leur prestation lors des combats. Chaque perso peut utili- 
ser n'importe quel sort, n'importe quelle arme à tout moment 


COSToNE 
EUR 


4 


Ces derniers auront en revanche différents niveaux d'expé- 
rience. C'est dans cet opus que Cid, le sacro-saint Chocobo 
et Leviathan font leur première apparition. Réussirez-vous à 
mener nos pauvres orphelins de Phin, Frionel, Gai, Maria à tra- 
vers des dédales de donjons et venir à bout de l'Empire de 
Paramekia ? Remarquons la présence d'un compteur du nom- 
bre de pas, les Po. Le bonus de cette version ? Le Soul of 
Rebirth. Ce mode vous permettra de participer à des quêtes 
annexes, mettant en scène des persos secondaires de l'épi- 
sode d'origine. Avec une fois de plus un scénario signé Kenji 
Terada, cet opus aura tout pour vous ravir. Une chose est sûre, 
Si Vous ne connaissez pas les prerniers épisodes de la série, 
c'est le moment de franchir le pas. Pour les vieux de la vieille 
connaissant bien leurs classiques, le 


choix est plus délicat. Attendez à la 


limite de le trouver en occase pour faire _VERDICT 
les donjons supplémentaires. Mais au 
prix d'un jeu neuf, c'est sup er limite. GRAPHISME 
# Arnosan 
SON 


Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : Fin 2004 
Europe : Fin 2004/début 2005 
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Œ 
DURÉE DE VIE 


Souvenirs, souvenirs ! 

© Les petits plus par rapport à l'original. 
Les musiques n'ont pas pris une ride. 
Trop facile de faire du niveau. 

a) Pareil pour Les sous. 
Durée de vie un peu faible. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Je resterai plutôt mitigé. Certes, il y a 
deux ou trois bonus sympathiques, mais là, pour un 
jeu rentabilisé trois milliards de fois, ils auraient pu le 
brader. Cependant, si vous ne connaissez pas encore 


ces classiques, vous pouvez foncer 


dessus tête baissée ! Kenji Terada, 
c'est toi le meilleur ! 
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BEST OF JAPON ET 


TENCHU KURENAI x 


LA MORT AUX TROUSSES 


APRÈS UNE COLÈRE DIVINEMENT BÂCLÉE, FROM SOFTWARE RÉCIDIVE EN CHANGEANT UN DÉTAIL : 
LE JOUEUR OBTIENT 2 FEMMES POUR LE PRIX D'UNE. PEU RANCUNIER, IL ACCEPTE LEURS EXCUSES ! 


Comme la série des Driver, Tenchu n'a prouvé son 

potentiel qu'au premier chapitre avant de s'engouf- 

frer dans le piège du produit marketing rentable 
C'est ainsi que le spectateur assiste impuissant à un 
deuxième épisode bâclé signé une nouvelle fois Acquire, 
dont la bêtise va jusqu'à traîner nos hommes de l'ombre 
en plein jour. En effet, certains stages se déroulaient l'a- 
près-midi et la seule cachette valable se résumait à l'om- 
bre d'une pauvre feuille de vigne. Pas très évident, même 
pour un ninja. Pour son troisième accouchement, From 
Software remet le projet à la team K2, aussi connue dans 
le domaine du jeu vidéo que Nestlé dans celui des cos- 


UN JEU QUI SUMASMIS SUR BIEN 


DES POINTS LE PREMIER TENCHU 


métiques… Acquire préférant se lancer sur un nouveau pro- 
jet, nommé Way of the Samurai. Résultat : l'ensemble est 
soporifique, peu novateur et ne se préoccupe pas de l'his- 
toire du jeu puisque Rikimaru est censé être mort à la fin 
du premier Tenchu et non en mission comme c'est ici le 
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cas. Ce qui explique peut-être son teint pâle et sa grande 
difficulté à marcher droit. Le joueur n'en retiendra qu'une 
seule idée : la jauge de kanjis qui permet de débloquer de 
nouvelles attaques. Voilà pour la petite histoire. 


Compréhensif, l'éditeur offre une deuxième chance aux pro- 
grammeurs. Et contre toute attente, l'épisode Kurenai se 
révèle le plus intéressant de la série. Nul ne criera au 
génie à la vue des graphismes, mais le charme agit et l'am- 
biance propre au premier Tenchu fait ici son come-back. Afin 
d'éviter le moindre risque, les scénaristes ont sorti la carte 
du flash-back. L'aventure se déroule donc entre le premier 
et le troisième chapitre. Le joueur redécouvre une Ayame 
rajeunie et fait la connaissance de Rin. Pendant ce temps, 
Rikimaru, coincé dans sa tombe, s'en mord le katana de 
ne pas pouvoir être présent à la fête. Contrairement à 
Tenchu 3 : La Colère Divine, le jeu ne vous invite pas à 
découvrir trois fois le mode Solo avec trois acteurs diffé- 
rents. lei, les chemins se croisent et nos deux compagnes 
s'entraident en débloquant les missions. Ce qui oblige le 
joueur à changer de personnage à chaque stage. Ces der- 


ACTION/AVENTURE 
1 
PLAYSTATION 2 


FROM SOFTWARE / DÉVELOPPEUR : K2 


ÉDITEUR : 


æ 1-Pour ceux qui en 
douteraïent encore, 
Rin est Le personnage 
principal du jeu. 

2-Ayame a des airs de Sam 
Fisher et peut désormais 
cacher Les ennemis dans 
un coin sombre. 


#B+— 
CE 
— #5 & 


CLS EEE TX: 


# 3-Une preuve que 
Les ninjettes ne sont pas aussi 
féminines que l'on pouvait 
imaginer. Dommage... 


niers sont d'ailleurs proches du premier épisode. Beaucoup 
de villages, parfois des grottes, mais rien de surnaturel. 
Vous n'en viendrez pas à affronter des démons. Les enne- 
mis peuvent désormais vous tuer d'une simple attaque 
dans le dos, vous attraper ou, au contraire, se sortir de vos 
prises au corps à corps. Dommage, ils sont aussi idiots 
Un samurai peut vous courser sur les toits, mais ne monte 
pas les marches d'un escalier... Le parcours du ninja peut- 
être semé d'embüches, à commencer par la bêtise de ses 
propres ennemis 


coups et à de nouvelles tenues vestimentaires. Rin débute 
avec un combo de trois coups. Débloquez sa deuxième 
option et Vous pourrez en ajouter un quatrième qui envoie 
en l'air avant d'enchaîner sur un grand saut pour attraper le 
corps de l'ennemi et écraser violemment son dos sur le sol 
Plus abouti et plus dynamique, Tenchu Kurenai parvient 
donc à scotcher le joueur devant son téléviseur. Avec comme 
seuls défis : supporter un moteur légèrement amélioré mais 
toujours léger pour de la PS2, des angles de caméra étran- 
ges dans les couloirs étroits et la barrière de la langue qui 


4-Il ne faut pas plus de 

6 heures pour terminer Le jeu. 
Mais il existe plusieurs 
chapitres bonus. 5-Les boss 
sont nombreux et ajoutent 
une touche bourrine à un jeu 
qui se veut pourtant 

d'une grande finesse 


ne vous facilite pas la tâche pour comprendre la nouvelle 
action que vous venez de débloquer. 
Sinon, K2 nous livre là un jeu qui sur- 


Contrairement aux apparences, Kurenaitient plus du jeu d'ac- 


tion que du jeu d'infiltration. Le but de Splinter Cell est de passe sur bien des points le premier VERDICT 

passer inaperçu ; ici, il faut abuser des attaques furtives et Tenchu. Et n'oubliez pas, il y a deux I I T I 

couper la tête d'un maximum d'ennemis. L'équipe a repris héroïnes. Un argument de taille ! GRAPHISME 

le concept des kanjis, en y apportant quelques variantes inté- #K E T FD SR | I 
SON 


Disponibilité Japon : Oui 


États-Unis : N.C. » Europe : N.C. l I ET I I 
MANIABILITÉ 


ressantes. Désormais, vous ramassez des parchemins sur 
le corps des ennemis qui vous donnent accès à de nouveaux 


L 

DURÉE DE VIE 
L'ambiance. 
Tuer en silence. 
Deux femmes sinon rien. 


Les angles de caméra. 
L'LA. des ennemis. 
Quelques ralentissements. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
APPRÉCIABLE 


Faster pussy cat. 
Kill! Kill ! 


Vous pouvez exécuter des attaques furtives 
de quatre côtés différents. Mais aussi de 
haut, en vous laissant tomber sur la tête 

des ennemis. Selon la difficulté de 
réalisation, vous ramasserez plus ou moins 
de parchemins qui augmenteront vos 
possibilités d'action. L'éventail impressionne, 
même s’il faut une bonne dizaine d'heures 
pour tout débloquer. Mention spéciale aux 
coups de la nouvelle recrue. 


EN RÉSUMÉ From Software s'est enfin décidé à 
reprendre les points essentiels du 1° chapitre : de vas- 
tes décors, mais pas labyrinthiques, une ambiance 
unique et un réel plaisir à décapiter nos proies en 
silence. Et s'il a l'odeur et la plastique 
du troisième Tenchu, la comparaison 
s'arrête là car le joueur ne se lasse pas. ñ 
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= 
TALES OF SYMPHONIA 


és … 


SYMPHONIE 
OLD SCHOOL 


BIENVENUE DANS LE MONDE DES HÉROS QUI SAUVENT LES 
PRINCESSES, OÙ TROIS LAPINS ONT LA FORCE D'UNE MEUTE 
DE LOUPS AFFAMÉS. BIENVENUE DANS LE RPG À L'ANCIENNE. 


La série des Tales of a en effet cette 
particularité de maintenir son esprit 
ancienne génération. Une aventure se 
déroulant à 80 % dans des décors ruraux 
où il n'est pas question de grimper dans 
un Mecha pour plonger son majeur nucléaire 
dans un immense trou noir. Le personnage 
principal se réveille au début du jeu, 
embarque sa jeune vierge et court sauver le 
monde. On est dans la pure tradition du jeu de 
rôle inventé par Square et Enix. Le personnage 
principal, Lloyd Irving, est évidemment jeune, 
d'un âge où, nous autres mortels, sommes coin- 
cés au fond de la classe à répéter inlassablement 
« jusqu'ici tout va bien ». Âge où les adolescents vir- 
tuels ont pour passe-temps l'obtention de l'attaque 
divine capable de détruire le vilain adulte du jeu, 
À croire que les programmeurs de RPG tentent de 
nous glisser un message caché sur la peur de vieillir, 
sur la générosité des jeunes face à la quête inlassable 
de puissance et de richesse des adultes. Téméraire, Lloyd 
n'hésite pas un instant à suivre sa jeune amie, l'élue de 
tout un peuple. Ensemble, ils devront briser les sceaux qui 
transformeront la belle en ange pouvant régénérer les ter- 
res de Sylvarant. C'est beau, mais un brin classique me 
direz-vous. C'est bien là le problème. 


AH ! MURTAUGH 
Sommes-nous trop vieux pour ces conneries où trop cons 
pour les apprécier ? Car Tales of Symphonia renoue avec 
une ancienne génération de RPG sans se soucier de pla- 
gier à tout va. À commencer par son propre registre puisque 
l'avancée du jeu reprend étape par étape celle de Tales of 
Eternia. La tromperie, l'intolérance, les deux mondes paral- 
UN BON lèles. Les programmeurs vont jusqu'à récupérer l'archi- 
tecture de certains villages, parfois au baraquement près. 
EN ATTENDANT Il ne sert à rien de noter l'exactitude des attaques puis- 
qu'elle est propre à l'ensemble de la série. C'est un peu 
BATEN KAITOS EN U.S. comme Fire, Fira et Firaga pour Final Fantasy. Mais il 
n'est pas à exclure pour un fan d'avoir des impressions 
de déjà-vu. Les 15 premières heures se révèlent insi- 
pides devant la lenteur du scénario et le comportement 
niais de notre joyeuse équipe énerve rapidement : « Oh, 
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pourquoi es-tu méchant ? Mais non je suis gentil. Cool, on 
fait équipe ? » Quant aux différents thèmes musicaux, nul 
ne criera au génie. On est loin d'un Mitsuda (Xenogears). 
Heureusement, dès le deuxième mouvement de cette sym- 
phonie en Tales majeur, l'orchestre des programmeurs sem- 
ble avoir enfin trouvé l'inspiration. Le scénario se réveille, 
change de ton et promet 15 autres heures palpitantes. 


Les gars de Namco ont plongé leur tête dans une ratatouille 
de leurs précédentes prestations, mais y ont ajouté quelques 
saveurs intéressantes. Comme l'apparition de deux nouvelles 
aptitudes. La première, l'EX-Skills, rappelle les Matérias de 
Final Fantasy VII. Vous devez poser 4 sphères de 4 niveaux 
différents pour améliorer vos aptitudes au combat, voire du 
quotidien (baisser le tarif des armes ou des items). La 
seconde, l'U-Attack, concerne les affrontements. || s'agit d'un 
système repris des grands RPG tels que Chrono Trigger / 
Cross ou encore Xenosaga 2 (chacun ses goûts). || vous per- 
met, le temps d'une jauge, de combiner les attaques de vos 
équipiers pour réaliser des coups doubles inédits. Une option 


= 
RPG < 
1 C9 


GAMECUBE 


L'AVANCÉE DU JEU REPREND ÉTAPE PAR 


ÉTAPE CELLE DE RÉNSSSOR 


qui renforce un système de combat déjà très complet et qui 
permet aux joueurs de ne jamais se lasser en dépit du nom- 
bre important d'ennemis, Ces derniers sont d'ailleurs visi- 
bles à l'écran comme dans Grandia. Sans être le RPG de l'an- 
née ni le meilleur de la série — Phantasia édition PSone reste 
un cran au-dessus avec sa sublime introduction —., il n'en 
est pas moins attractif et bien pensé. Et si les 15 premières 
heures peuvent se révéler parfois indigestes et ressembler 
à une totale repompe de ce qui a déjà 


été fait auparavant, les 15 dernières 


méritent l'intérêt de tous. Aurez-vous VERDICT 
le courage d'endurer la première visite 
de Sylvarant ? GRAPHISME 
#K 
SON 


Disponibilité Japon : Oui 


États-Unis : Oui » Europe : Fin 2004 a 
MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Le système de combat. 
L'évasion. 
L'aventure, passé Les 15 premières heures. 


Les dialogues niais. 

Le manque d'innovation. 

Les voix américaines. 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
APPRÉCIABLE 


EN RÉSUMÉ || n'est pas étonnant de constater un 
retour aux sources dans le prochain Tales of Rebirth 
prévu sur PS2. Symphonia s'éloignait de l'esprit SD 
des anciens et n'a donc peut-être pas trouvé le public 


escompté. Heureusement, il reste suf- 
fisamment attractif et long pour inté- 
resser une large audience [e] | 
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GENRE : RPG | 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 F0 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE j 


ÉDITEUR : DREAM ENERGY 


) IMPORT 
BEST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 
TOMY / DÉVELOPPEUR : 


FRARI 
RS 


x 


SEETAOMN 


m1-Les manipulations des jutsus 
ne sont pas toujours évidentes, 
mais on les mémorise rapidement. 
| 2-Si vous avez de La chance, vous 
pourrez aléatoirement déclencher 
une attaque combinée dévastatnice. 
3-La barre de droite représente 
le tour des personnages. La partie 
du haut n'est utilisée que pour 
certaines attaques spéciales. 


m1-Ni vraiment beau, ni vraiment 
s laïd, le design des décors et des 
4 villages semblera familier aux fans 


de la série. 2-Pour mettre La main 

sur l'édition limitée du GBA orange et 

bleu aux couleurs de Konoha, il faudra 
* débourser 17 800 yens (environ 130 €) 

3-La plupart des jutsus donnent lieu 

à une petite cut-scene, comme la 

« Technique du Harem » de Naruto 


FENTE <= -LAMEL 


NARUTO RPG 


LALACS)) 1 


LA [PETITE] VOIE DU AIN 


NARUTO À CONNU UNE SÉRIE DE DÉCLINAISONS PLUTÔT HEUREUSES SUR PS2, NGC ET GBA. 
MALHEUREUSEMENT, COMME CHACUN SAIT, TOUTES LES BONNES CHOSES ONT UNE FIN. 


Nintendo et Tomy ont vu dans ce RPG l'oc- 
oO casion rêvée pour sortir une énième édition 
limitée du GBA, qui arbore les couleurs de 

la série et l'emblème de Konoha, le village des 
ninjas Hokage. Pourtant, sans égaler la nullité 
d'un DBZ: Legacy of Goku, ce petit jeu accumule 
les maladresses dans un genre éprouvé. Sans 
surprise, l'histoire suit assez fidèlement les 
débuts de la série, en développant l'entraîne- 
ment de Naruto et ses amis Sakura et Sasuke à 
l'académie des ninjas de Konoha. ÎIs devront rem- 
plir plusieurs missions pour monter en grade : le 
ninja inférieur (Genin) rêve toujours de rejoindre 
les rangs des anciens Hokage, des maîtres nin- 


FAUTE À UNE ACCUMULATION 


A SAUCE 


jas devenus figures tutélaires du village. On a 
donc affaire à un bon vieux RPG au tour par tour, 
avec un système d'équipement, de magies et 
d'expérience des plus classiques. On retrouve la 
plupart des persos secondaires de la série, et leur 
progression respecte l'esprit de l'œuvre. Naruto, 
par exemple, débute avec un niveau très faible, 
mais il monte plus vite en expérience que ses 
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camarades. On note aussi l'utilisation de mani- 
pulations en temps limité lors des jutsus (tech- 
niques spéciales), ou encore un « facteur com- 
plicité » à développer entre les persos pour aug- 
menter leurs chances de placer des attaques 
combinées. 


PAUVRE NARUTO 
Mais la sauce ne prend pas, à cause d'une accu- 
mulation d'erreurs grossières. La première, et la 
plus horripilante, est la fréquence forcenée des 
combats aléatoires. || est presque impossible de 
faire plus de 5 pas sans tomber pour la vingtième 
fois sur les mêmes ennemis. Pour une technique 
vraiment efficace, on en 
trouve cinq totalement inuti- 
les, sans compter les objets 
superflus. L'inventaire, qui 
ne cumule pas les objets de 
même type, mais se contente de les aligner en 
une liste interminable, l'ergonomie globalement 
lamentable, l'absence de prévisions sur les stats 
lors de l'achat d'équipement sont autant d'élé- 
ments susceptibles de dégoûter les fans de RPG. 
#Dirk 
Disponibilité B Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : N.C. 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


© 
© 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE 
RECOMMANDÉE 


Fidèle à La série. 
Manips sympas. 


Fréquence des combats. 
Interface bancale. 
Répétitif. 


EN RÉSUMÉ Pour apprécier ce petit RPG, régressif 
sur bien des plans, il faut être un fan forcené de 
Naruto ou vouloir à tout prix mettre la main sur le GBA 
Konoha. Les fans de RPG import trouveront bien 


mieux à se mettre sous la dent ce En 


mois-ci, au hasard deux classiques de 
chez Square. Suivez mon regard 


NUMÉRO EXCEPTIONNEL 


: Colin McRae Rally 2005, Second Sight, Obscure.… serenose does 


1. LE GUIDE 


LE MAGAZINE OFFICIEL 


EUOLUT]ION),., 


PlayStation.e À LT 


SUR LE GRAND JEU F2 
DE LA RENTRÉE |! | 


NOUVELLES IMAGES f e 


GTA, 


Incroyables révélations. 
sur le hit de ROCKSTAR 1 S\ 


METAL 
GEAR SOLID 3 


Nos premiers pas dans la jungle ! 


PRINCE OF PERSIA 2 
VIEWTIEUR" JOE, T 


a LE che HOD/ 


3. LE DVD 


3 playstation 2 


AUTOS, BIMBOS, 
#NITROOO ! A4 

Ë : La PlayStation 2 f 
5 à fon sur le tuning 


E Oops, 
2, CONFLICT : : VIETNAM. 


AT: HE. 


PAPER MARIO RPG 


MARI 


D JOUE 


GUIGNOL 


LE PLUS CÉLÈBRE PLOMBIER DE TOUS LES TEMPS S'OFFRE 
UNE NOUVELLE INCURSION DANS L'UNIVERS DU RPG 
ET GAGNE EN PROFONDEUR CE QU'IL PERD EN ÉPAISSEUR. 


Il est loin le temps où l'idée d'un RPG basé sur le 
monde de Mario paraissait totalement incongrue. 


Comme l'ont prouvé les opus précédents, il s'agit au 
contraire de l'occasion rêvée pour offrir à cet univers et à ces 
personnages si familiers — et pourtant à peine effleurés — un 
développement mérité. Pour sûr, l'intrigue ne dépaysera 
personne : Peach a été enlevée une fois de plus par un Koopa 
(Bowser) toujours fou d'amour, avec l'aide d'un savant magi- 
cien pas très bien dans sa tête, créateur d'un ordinateur intel- 
ligent, lequel ne reste pas longtemps insensible aux 
charmes de la princesse, On s'en doute, rien de bien méta- 
physique dans les dialogues, mais plutôt une succession 
de séquences cocasses où on découvre les états d'âme les 
plus intimes de Koopa, ou encore l'inénarrable succès de 
Mario — et de sa moustache — auprès des créatures de tous 
les sexes. Faire un RPG autour de Mario signifie s'en appro- 


SIMPLE PARTI PRIS 
ESTHÉTIQUE ? NON, CARRÉMENT 


CŒUR DU GAMEPLAY 


prier les codes : les habitants ne sont autres que les tortues 
Goombas, Lakitus et Bob-Ombs si chères à notre cœur, jus- 
qu'aux derniers venus, tout droit sortis de Mario Sunshine. 
Les fameux tuyaux restent le principal moyen de déplacement, 
les 120 ennemis sont tous de dignes représentants de cette 
mythologie, jusqu'au système de combat entièrement basé 
sur des références connues. Sur un simple plan technique, 
comparer Paper Mario RPG (PMRPG) à une autre production 
actuelle n'aurait d’ailleurs pas grand sens, tant le moindre élé- 
ment y est stylisé en accord avec les codes graphiques de la 
série, assurant la parfaite cohérence de l'ensemble. 


LA DIALECTIQUE DU PLAT 

Comme dans Mario Story, déjà signé Intelligent Systems, 
les personnages sont en 2D plate sur des décors en 3D. 
On remarquera d'ailleurs la grande finesse de textures par 
ailleurs simplissimes, ce qui garantit une absence totale de 
pixellisation, même en cas de zoom extrême. Ce qui aurait 
pu n'être qu'un simple parti pris esthétique se retrouve au 
cœur du gameplay : entrez dans une maison, les décors se 


déplient pour laisser voir l'intérieur ; placez-vous de profil 
pour passer entre des barreaux ou vous laisser glisser dans 
une bouche d'égout ; transformez-vous en avion de papier 
pour atteindre des hauteurs inexplorées, ou encore tordez- 
vous comme un ressort pour décocher un puissant coup 
de masse. Le jeu regorge de ces petites touches extré- 
mement bien vues, qui sous-tendent le gros des énigmes 
que vous aurez à résoudre dans les donjons. Dans la plus 
pure tradition Nintendo, de nombreuses sections restent 
hors d'atteinte jusqu'à ce que vous ayez obtenu le pouvoir 
ou le personnage nécessaire. On s'adapte très vite aux 
mécanismes du jeu : trouver une clé ou un interrupteur, 
utiliser les pouvoirs spéciaux de ses compagnons à l'endroit 
opportun, etc. Cependant, on trouve aussi quelques quiz, 
ou des énigmes aléatoires basées sur des instructions écri- 
tes, qui rendront le jeu difficile d'accès à quiconque ne 
maîtrise pas au moins quelques rudiments de japonais. 


Quand vous faites une mauvaise rencontre, vous pouvez 
prendre l'avantage sur l'adversaire en l'attaquant en premier. 
Chaque combat se déroule sur scène, devant un public très 


attentif : à voir Mario armé de son gros maillet distribuer 
des coups à qui mieux mieux, difficile de ne pas penser au 
bon vieux Théâtre de Guignol. Le système de combat est 
un subtil mélange de menus pour le choix des actions et 
de manips parfois coriaces à la manette (stick et boutons) 
pour réaliser le meilleur coup possible, voire un Finish qui 
galvanisera la foule. Bien entendu, la présence du public 
n'est pas gratuite : le Star Power, qui réagit comme un 
applaudimètre, est la ressource nécessaire pour utiliser les 
Specials de Mario. L'assistance prend parfois fait et cause 
pour vous ou votre ennemi, et n'hésite pas à ajouter son 
grain de sel. Mais là où PMRPG impressionne le plus, c'est 
par la variété de son action : après un donjon « classique », 
vous devrez conduire une horde de 


ACTION/RPG 


petites bestioles à bon port, puis 


devenir une légende du ring sous le VERDICT 
nom de Great Gonzalez... Et ce n'est ll I 
qu'un début ! GRAPHISME 
# Dirk [ I I 
SON 


Disponibilité Japon : Oui 


États-Unis : 11 octobre 2004 [ 


> MANIABILITÉ 
Europe : Fin 2004 


DURÉE DE VIE 


RECOMMANDÉE 


Mignon et coloré. 

Drôle et bien fichu. 

Durée de vie considérable. 

Attaques de base pas super variées. 

Heu. 

Je cherche encore. 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 


EN RÉSUMÉ Avec son système de combat et de pro- 
gression simplissime et pourtant solide comme le roc, 
PMRPG est un must de l'action/RPG qui plaira aux 
enfants comme aux adultes. Quant à sa durée de vie, 
comptez une quarantaine d'heures 
minimum pour finir le jeu, sans les 
nombreuses quêtes secondaires 


— 
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IMPORT 


BASTON 
s ANASZ 
PLAYSTATION 2 


CHEZ CAPCOM, Ka 
DEVIENT UNE SECONDE NATURE. 


STREET FIGHTER Ill THIRD STRIKE 


FOUTAGE 


DE TRONCHE 


CAPCOM AIME RECYCLER ! APRÈS LE COUP 
DES 15 ANS DE STREET FIGHTER, ILS ESSAIENT 
DE SE RATTRAPER AVEC STREET II! SUR PS2. 3 


Sorti à la base en 97 puis décliné en deux 

versions, (Double Impact et Third Strike), 

SFIII fait depuis quelques années les beaux 
jours des possesseurs de Dreamcast. Capcom 
nous sort aujourd'hui un port PS2 de cette petite 
merveille en arcade. Rappel des faits avant de pas- 
ser au verdict. SF/I{ Third Strike met en scène 19 
combattants, dont les 3 persos mythiques de la 
saga (Ryu, Ken et Chun Li), Par rapport à ses pré- 
décesseurs, vous avez le choix entre 3 furies dif- 
férentes (les Art Combos) avant le début de la par- 
tie. Mais tout le génie de cet opus vient de la pré- 
sence du Parrying. Plutôt que de se mettre en 
garde, il est possible de bloquer TOUTES les 
attaques de vos adversaires. Si pour la garde, il suf- 
fit de mettre la manette en arrière, il faudra exé- 
cuter un coup vers l'avant, ou en bas pour les 
attaques à ras de terre, pour l'annuler. Les plus 
toxicos arriveront avec un entraînement militaire 
à parer balayettes, furies et même coups aériens ! 
Un contre-pied total au système ancestral de 
garde qui vaut presque à lui seul l'achat de SF/II 
Cependant attention, Capcom veut nous avoir ! 


En allumant la PS2, j'ai eu la désagréable sen- 
sation de voir un jeu avec les contours adoucis, 
un peu comme si les gars de Capcom avaient 
mis l'option « plus flou » de Photoshop sur tout 
l'écran. Après avoir foncé dans les options pour 
essayer de désactiver cette horreur, je trouve le 
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Saint-Graal. Enfin, l'espace de deux secondes, la 
désactivation du filtre ne concernant QUE les 
menus ! Pourquoi une telle horreur ? La résolu- 
tion du CPS3 (alias CP3 pour les intimes) est de 
384x224. Celle de base de la PS2, 640x480. Si 
la DC peut afficher une image dans cette réso- 
lution, ce n'est pas le cas de la console de Sony, 
avec sa sortie vidéo de moins bonne qualité. Les 
programmeurs de Capcom ne se sont donc pas 
pris la tête une fois de plus, et ont décidé de 
« flouter » l'image pour essayer de masquer la 
misère ! Scandale ! 

# Arnosan 
Disponibilité B Japon : Oui 
États-Unis : Incessamment sous peu 
Europe : Automne 2004 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


pixellisées de Capcom versus SNK 2. 


Image répugnante.… 
à cause d'un filtre mal adapté ! 
Injouable correctement au pad. 


Musiques terribles. 
Le système de Parrying. 
Des persos de Street Loin des immondices 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : INUTILE 


EN RÉSUMÉ Quelle déception ! Une fois de plus 
sur des jeux identiques, la PlayStation 2 se fait 
moucher par la DC. Il faudrait vraiment que les 
mecs de Capcom apprennent un peu à faire des 
conversions au lieu de masquer la 
misère avec un filtre graphique qui 
enlaidit l'image 


ACTION/RPG | ex 
DE J( D TNA GUESS. 
CHINE : GAME BOY ADVANCE 


CROKETI 4 BANK NO MORI NO MAMORIGAMI 


CROKET MET LA PATÉE 


AVEC CE QUATRIÈME VOLET ADAPTÉ DE LA SÉRIE ANIMÉE SUR GBA, CROKET! CONFIRME 
SA POSITION DE VALEUR MONTANTE DANS LE CATALOGUE DE LICENCES KONAMI. 


Né sous la plume de Manabu Kashimoto, 

Croket! (Korokke) est une série d'action/ 
# humour qui remporte sans mal la palme du 
scénario le plus débile de la décennie. Dans ce 
monde farfelu, le Kinka est la denrée la plus rare : 
la légende affirme que quiconque saura en rem- 
plir sa Kinka Bank verra son vœu exaucé par le 
Bank Wizard. Les féroces guerriers lancés à la 
recherche du précieux minerai sont surnommés 
les Bankers. Le jeune Croket, lui, souhaite faire 
ressusciter son père. Cette intrigue inégalable est 
servie à merveille par un graphisme délirant et 
un humour scato qui emprunte à Toriyama, et à 
Dr Slump en particulier. Témoin le nain masqué 


Purin-Purin qui se bat à l'aide d'un bâton orné 
d'un bel étron rose. Ce sens de l'absurde est bien 
retranscrit grâce aux graphismes et aux techniques 
des divers persos, mais aussi dans le scénario 


En effet, Croket! 4 pourrait être décrit comme un 
Dungeon-Action-RPG. Dans les donjons, on se 
déplace sur une grille au rythme des ennemis 
que l'on voit sur la carte. C'est en cas de contact 
que tout change, et on passe alors à un jeu de bas- 
ton 2D vu de côté, proche dans l'esprit d'un Smash 
Bros. Le joueur choisit un perso principal et un sup- 
port character parmi 16 persos. Ce sont des com- 
bats à 4, un peu brouillons mais jouissifs, grâce à 
une palette de coups limitée et des attaques spé- 
ciales. Pour survivre aux labyrinthes piégés, il fau- 
dra gérer l'expérience et l'équipement. C'est en 
progressant dans le mode Story que l'on débloque 
les persos utilisables par la suite dans le mode 
Multi, jouable jusqu'à 4 par équipes de 2. Enfin, 
quoi de mieux que de se dégourdir en frittant ses 
potes à grands coups de marteau dans la tronche ? 
#Dirk 
Disponibilité b Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : N.C. 


& 


CROKET! 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Délirant ! 
Prise en main rapide. 
Bourrin à souhait. 


Donjons lassants à La longue. 
Ennemis pas très variés. 
Allergiques au caca s'abstenir. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Sans révolutionner aucun des genres aux- 
quels il s'attaque, Croket! 4 est un 2 en 1 très plaisant, 
d'autant que peu de jeux permettent de s'éclater aussi 
vite à 4 sur GBA. Dans tous les cas, les fans d'humour 


débile avec une maîtrise même som- 
maire du japonais sont partis pour une 
bonne tranche de rigolade. o 


DUNGEON-ACTION-RPG 


r ' 
EL || 


È 


IMPORT 


BOKTAI 2 - ZOKU B 


TOUT LE MONDE DEHORS ! 


OKURA NO TAÏVOU 


APRÈS UN PREMIER ÉPISODE SORTI IL Y A PLUS D'UN AN, DJANGO REVIENT SUR GBA, 
AVEC TOUT UN TAS DE NOUVEAUTÉS DANS SA BESACE ! 


Revenons très brièvement sur le principe de Boktai. 
Conçu par Hideo Kojima en personne, la cartouche de 
jeu contient un capteur solaire. Tout comme Animal 
Crossing, Boktai se base sur une horloge en temps réel et 
aussi sur votre position géographique. Ceci afin de connaî- 
tre l'heure du lever et du coucher du soleil. Oui, du soleil ! 
Hideo Kojima trouvait déplorable qu'aucun jeu à l'heure 
actuelle ne tire vraiment parti de la portabilité du GBA. Avec 


C'EST VOUS QUI CRÉEZ VOTRE PROPRE 


PERSONNAGE SELON RES 


ce capteur solaire, le joueur est encouragé pour sortir de chez 
lui et récupérer la lumière solaire, qu'il pourra ensuite utili- 
ser dans le jeu pour combattre des hordes de créatures. Une 
idée lumineuse, mais qui hélas était loin d'être parfaite. 
Dans le premier opus, il était par exemple impossible de venir 
à bout d'un boss si vous jouiez la nuit ! Voyons si ces pro- 
blèmes ont été résolus dans le deuxième opus. 
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De retour à San Miguel, la ville du soleil, tout allait plutôt 
bien pour Django. Enfin presque. À peine arrivé, voilà 
qu'un mystérieux inconnu lui dérobe son arme de prédi- 
lection, le fameux Gun del Sol ! Sans oublier que les 
Undead et Immortals semblent être derrière tout ça. Voici 
donc notre héros reparti à la chasse aux vampires. Mais 
que faire sans son pistolet ? Bonne question. Pas de 
souci, vous aurez tout un arsenal pour lutter contre les 
hordes de créatures de la nuit. Lance, marteau, épée. 
En tout, plus d'une soixantaine d'armes différentes seront 
disponibles, après moult modifications. Oui, vous avez 
bien lu, il est désormais possible de booster ses armes 
en passant dans une forge ! Smith le forgeron ne sera 
pas votre seul allié dans cette aventure. Vous rencontre- 
rez également Zazie (celle-là ne chante pas, heureuse- 
ment), Cheyenne, Lita et le mystérieux Sabata. Sans 
oublier Otenko, votre fidèle compagnon de toujours. 
Certains persos vous apprendront des sorts magiques qui, 
en échange d'un peu d'énergie solaire, ajouteront de 


[= RETOUR EN FORCE 


ss 
| 

0 3 
nouveaux pouvoirs à vos armes. Qui n'a jamais rêvé 
d'avoir une lance enflammée pour empaler des hordes 
de zombies ? Zoku Bokura no Taiyou conserve aussi, bien 
évidemment, son petit côté RPG. Chaque arme possède 
son niveau d'expérience : plus vous l'utiliserez et plus elle 
fera de dégâts. Sans oublier bien sûr l'expérience de 
Django. Pour chaque niveau d'expérience supplémen- 
taire, vous aurez un bonus de points à répartir dans vos 
caractéristiques. Que préférez-vous ? Plus de points de 
vie ? Une plus grande jauge d'énergie solaire ? Plus d'at- 
taque ? De défense ? C'est VOUS qui choisissez et créez 
votre propre perso selon vos désirs. 


Le principal inconvénient du premier opus était lié au 
nombre de choses impossibles à faire de nuit. Quelle 
frustration de devoir attendre que la lumière du soleil vous 
aide à venir à bout de certains boss. Si le concept était 
génial, il accusait quelques lacunes. C'est désormais 
corrigé, avec l'apparition d'une banque et d'un système 


: ACTION/AVENTURE 
EUJOUEURS 10 V2 | SEE. 
: GAME BOY ADVANCE 


de crédit qui vous permettra de stocker l'énergie solaire 
et de l'utiliser presque comme bon vous semble, même 
de nuit. Sinon, le jeu garde les mêmes bases. Vue en 3D 
isométrique, énigmes dans tous les donjons, des pièges, 
du « poussage » de blocs pour trouver la sortie ou des 
clés de toutes les formes... Petite cerise sur le MacDo, 
la possibilité de jouer jusqu'à 4 simultanément en Link ! 
Pas de mode Coopératif, mais de la baston pure et dure 
entre acharnés pour savoir qui est le meilleur chasseur 
de vampires ! Vous l'aurez compris, cet épisode est ce 
que nous attendions depuis le début. Les erreurs de jeu- 


nesse du premier opus étant recti- 
fiées, vous n'avez plus aucune 
excuse pour ne pas vous laisser ten- 
ter par cette aventure et son mode 
de jeu. particulier ! 

# Armosan 
Disponibilité b Japon : Oui 
États-Unis : Septembre 2004 
Europe : Un jour. 


VERDICT 
16 I JE I 
GRAPHISME 
C pe TT AI I I 
SON 
CE Re F I 


L 
MANIABILITÉ 


ET I I 
E 


DURÉE DE VI 


Nombre d'armes. 


© Enfin une gestion plus adaptée aux couche-tard. 
Concept toujours aussi captivant. 


Graphiquement très semblable au premier. 
Difficulté des énigmes mal dosée. 


Pas de mode Coop en Multi. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
APPRÉCIABLE 


EN RÉSUMÉ Zoku Bokura no Taiyou apporte tout ce 
qui aurait dû être inclus dans le premier opus. Une 
meilleure gestion de l'énergie durant la nuit, un mode 
Multijoueur, une forge pour les armes. Regorgeant 
d'énigmes et de créatures de tous 
poils, il ravira les fans d'aventure qui 
peuvent sortir de chez eux ! 
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IMPORT 


E PLAYSTATION 2 ET GAMECUBE 


RPG 
1 


L 


ROCKMAN FAIT L 
AU DR WILLY 


A FÊTE. 


À LA SAUCE RPG 


ROCKMAN X COMMAND MISSION 


LETS ROCK, MAN ! 


APRÈS L'AUDACE DES ROCKMAN EXE SUR GBA, CAPCOM 
OFFRE À SON ROBOT UNE PREMIÈRE INCURSION DANS LE RPG. 


Le choix de la série des Rockman X parais- 
sait tout indiqué, étant donné son back- 
# ground S.-F et son goût affiché pour le high- 
tech clinquant. C'est également la seule dans 
laquelle un semblant de scénario a pu émerger 
(entendez par là autre chose que : « Le Dr Willy 
a pété un plomb, Rockman doit lui faire sa fête ») 
depuis les premiers volets sur Super NES. 
Command Mission commence par une insurrec- 
tion de Reploids, dopés au Force Metal, un mine- 
rai extraterrestre aux propriétés extraordinaires, 
X et son équipe d'Irregular Hunters sont manda- 
tés par le gouvernement pour s'introduire sur l'île 
de Gigantis, enquêter et éliminer toute opposition. 
Les jolies forêts d'antan ne sont pas le grand fort 
de la série des X, autant donc se préparer à des 
kilomètres de couloirs, à des sas à répétition 
Les déplacements sont d'ailleurs très fluides, la 
maniabilité impeccable et le Dash toujours aussi 
agréable. Légèrement remanié, le moteur pour- 
rait parfaitement prendre en charge un jeu de 
plate-forme/action 3D. Les combats n'en restent 
pas moins aléatoires. 


Fruit d'un bricolage très habile, le système de 
combat mêle une interface classique avec l'Action 
Trigger, qui consiste en un type spécifique de 
manipulations à la manette, exclusif à chaque per- 
sonnage. Les pourcentages sont au cœur du sys- 
tème de jeu : ils mesurent la capacité à se rechar- 
ger (via les classiques Subtanks), mais aussi l'é- 
tat énergétique du perso, qui, à son optimum, per- 
met de déclencher des combos dévastateurs ou 


des attaques combinées à trois. Chaque person- 
nage, outre son arme principale, peut équiper 
deux subweapons et apprendre de nouvelles com- 
pétences via le Force Metal. Cet aspect primor- 
dial du RPG est ici très abouti et fonctionne remar- 
quablement bien, mais il faut quand même for- 
muler un reproche : le manque d'originalité des 
énigmes, l'absence de vraies surprises, de climax 
digne de ce nom, bref, la relative faiblesse du 
game design. À noter que si les joueurs sur PS2 
devront se contenter d'une démo de Rockman X8, 
les cubistes auront pour le même prix un jeu plus 
fluide et un radar sur l'écran GBA, explicitement 
intitulé le Treasure Navi 

# Dirk 


Disponibilité > Japon : Oui 
États-Unis : Oui + Europe : 19 novembre 2004 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Une bonne dose de persos. 
©) Action Trigger très réussi. 
Bonus à débloquer. 
Décors pas très variés. 
A) Pas vraiment de surprises. 
Énigmes trop banales. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 


APPRÉCIABLE 


EN RÉSUMÉ Pour un coup d'essai, Command Mission 
s'en tire plutôt bien, grâce à sa réalisation et à son sys- 
tème aux petits oignons. On attend avec impatience 
une suite qui saurait dépayser un peu plus et offrir toute 


la tension dramatique qu'il est en droit 
d'attendre d'un RPG. Les fanas de 
Rockman, eux, ne seront pas déçus 
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IMPORT 


BEST'OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


GUILTY GEAR ISUKA 


SUPER GUILTY 
GEAR MELEE 


VUS À TORT COMME D'IMMENSES BORDELS AUX YEUX DU 
PUBLIC, LES GUILTY GEAR S'OFFRENT UN CHAPITRE ANNEXE 
JOUABLE JUSQU'À 4. LES AVIS SONT LOIN DE CHANGER |! 


Son succès relatif est dû en premier lieu à son gra- 
phisme haute résolution qui permet à la 2D de s'of- 
frir une nouvelle jeunesse, loin des pixels frelatés d'un 
Street Fighter Il Anniversary Collection sorti en 2004. Et 
c'est en persévérant que la série est passée du stade 
d'outsider de la baston au nouveau maître des salons obs- 
curs. Le virus Sammy maintenant répandu, il est temps pour 
les programmeurs de marquer une pause. C'est pour cela 
que l'on découvre aujourd'hui un appendice nommé /suka 
qui permet enfin aux joueurs de s'amuser à quatre, sans 
pour autant contrôler un plombier à la casquette délavée, 
un Samanosuke peu convaincant ou un Naruto à trois coups 
En effet, ces personnages hauts en couleur que beaucoup 
ont encore du mal à retenir (on ne devient pas un Ryu, Ken 
ou Chun Li du jour au lendemain) viennent de corser un peu 
leur tournoi en optant pour le Team Battle à quatre 


Tout le gameplay du jeu tourne désormais autour de la tou- 
che R1. Seule, elle vous permet de tourner de gauche à 
droite, un choix peu instinctif les premières heures, surtout 
si l'on sort d'une série de duels frénétiques dans un jeu 
de baston 2D classique. Et combinée avec d'autres touches 
du pad, elle vous fait changer de plan ou y projette vio- 
lemment l'adversaire, Sammy est revenu à ses premières 
amours en mettant l'attaque Dust (qui envoie la victime 
dans les cieux pour un puissant combo aérien) sur la com- 
binaison des touches Slash et High Slash. Les habitués des 
derniers épisodes devront revoir complètement leur sys- 
tème de jeu. Qu'ils se rassurent, certains combattants ont 
gagné de nouveaux coups à « canceller ». Aussi, la barre 
de tension qui vous fait accéder aux furies ou autres fan- 
taisies augmente plus rapidement. Sammy a sans doute 
préféré faciliter le gameplay pour nous faire apprécier en 
douceur ce monde de brutes. 


Vos téléviseurs en prennent plein la vue et il est difficile de 
prime abord de suivre l'action. Si l'on parvenait autrefois à 
réaliser des combos en se fiant au bruit des attaques où au 
rythme de la pression effectuée sur les touches du pad ou 
du stick arcade adverse, ce n'est plus possible. Les premiers 
temps, le joueur se retrouve facilement coincé entre deux 
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furies ou carrément dos à l'adversaire car il a oublié de se 
retourner avec la touche R1. || est donc déconseillé de jouer 
si vous êtes encore en train de parfaire votre technique à 
Guilty Gear XX car on perd rapidement ses automatismes 
et ses repères. Au rayon des nouveautés, notez l'apparition 
d'un Color Edit qui vous permet de changer à votre guise 
la couleur de votre personnage. Sammy, dans un élan de 
bonté, a même ajouté les coloris de l'épisode Reloaa. 
Jusque-là propre à Tekken 3, Guilty propose son Burst 
Mode, une sorte de Final Fight jouable à deux mais moins 
attrayant. Cinq stages, cinq Robo Ky à affronter et un duel 
final contre deux combattants dont nous tairons l'identité 
pour ne pas vous gâcher la surprise. Le challenge est de 
taille, Enfin, les programmeurs ont invité deux nouveaux 
acteurs à se joindre à la fête. D'une part, Robo Ky Il, qui 
ressemble trait pour trait à sa première version. L'intérêt ? 
L'envoyer à son usine, l'entraïner dans le Burst Mode pour 
accumuler des points qui lui permettront d'acheter divers 
coups repris des autres combattants du jeu. Tout cela se 
passe dans le mode RK:II Factory. D'autre part, une jeune 


BASTON 
1ÀÂ4 
PLAYSTATION 2 


LE NOUVEAU CONCEPT Die 
ANDY NAT] AVEC LE TEMPS 


fille du nom d'ABA qui se bat à l'aide d'une clé. Au départ, 
elle ne dispose d'aucun Dash et se déplace très lente- 
ment. Heureusement, par le biais d'une simple manipula- 
tion, elle accède à deux formes spécifiques qui lui offrent 
d'autres séries de coups rapides. Vous l'aurez donc com- 
pris, Sammy ne s'est pas contenté d'ajouter un deuxième 
plan et d'y poser toutes ses progénitures. /suka est un jeu 
de baston à part, violent à souhait, dont le nouveau concept 
déroute pour mieux fasciner avec le 


temps. Un achat obligé pour tous les 


amateurs de baston. VERDICT 
#K 
Disponibilité Japon : Oui GRAPHISME 
États-Unis : 9 novembre 2004 Sr I ar I I 
Europe : N.C. SU 
MANIABILITÉ 
RE I l 


DURÉE DE VIE 


eu re ï Jouer à quatre ! 
ses : La durée de vie. 
etd rou Dense Fati Le Burst Mode à 


INUTILE 


deux. 


Ne pas jouer au Reload juste avant. 
La touche R1 au début. 


Une intro, une fin. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 


EN RÉSUMÉ /suka est à la série ce que Blade Warriors 
est à Onimusha, un complément opposé. Ils portent 
là même licence mais ne se ressemblent pes ; ils ont 
la même odeur, mais ne plairont pas pour autant aux 
fans. Cependant, ses duels à quatre lui 

confèrent une imposante durée de vie, . 

un gameplay défoulant et accrocheur. L ) 


IMPORT 


BEST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


E 


ÉDITEUR : 


GENRE : STRATÉGIE TEMPS RÉEL | cure | 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 LR. 
MACHINE : GAME BOY ADVANCE | l 


RTAIN / DEVELO 


: THINK AND FEEL I 


MONSTER SUMMONER 


(2 


Ÿ 


MONSTRES À LA CARTE 


AU LIEU D'UN RPG OÙ D'UN T-RPG, QUI SONT LÉGION SUR 
GBA, LE JEUNE ÉDITEUR ERTAIN SIGNE UN COUP D'ESSAI 
PLUS PÉRILLEUX AVEC MONSTER SUMMONER, UN RTS. 


Le héros de cette aventure, un jeune Invo- 

cateur à la blondeur étincelante, rêve de 

devenir Lord of Summoners. Comme ses 
homologues, porte-drapeaux de l'ambition juvénile 
(Pokémon, Yu-Gi-Oh, etc), Monster Summoner 
donne également dans la collectionnite aiguë. Au 
total, notre héros pourra rassembler une centaine 
de cartes, chacune ajoutant une nouvelle créature 
à sa panoplie d'invocateur. Avant de se lancer dans 
la bataille, il faudra constituer un deck comprenant 
jusqu'à 5 créatures réparties selon leur niveau. 
Pour le reste, la grande qualité du jeu est d'avoir 
su arranger à sa sauce les poncifs du RTS. Dans 
Monster Summoner, on ne choisit pas l'emplace- 


UNE GRANDE QUALITÉ NÉE 


D'UN SEEN 


ment de sa base et on ne gère pas non plus la col- 
lecte des ressources. Sur le champ de bataille en 
3D isométrique, on trouve un ou plusieurs géné- 
rateurs qu'il faudra activer, afin de lancer la pro- 
duction de monstres. Au total, 5 types d'unités dif- 
férentes peuvent être créés par combat (selon le 
deck). Les MP (ou Mental Power) servent à créer 
des unités, tandis que les AP permettent d'upgra- 
der générateurs ou créatures, les deux augmen- 
tant en fonction du nombre d'ennemis terrassés. 


AU DOIGT ET À L'ŒIL 


La principale difficulté pour créer un RTS sur 
console, a fortiori sur une portable faiblement 
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dotée en boutons, c'est le système de contrôle. 
Fort heureusement, le joueur peut créer des 
équipes allant jusqu'à 8 unités, chacune pouvant 
être sélectionnée individuellement ou par 
groupe, et ce en un clin d'œil grâce au magné- 
tisme du curseur. Simplifié par rapport aux 
autres titres du genre, Monster Summoner 
n'est pas pour autant dépourvu d'intérêt stra- 
tégique, bien au contraire. Si le bourrinage peut 
s'avérer payant au début, il faudra vite élaborer 
des tactiques machiavéliques pour atteindre 
les objectifs, à cause du design particulière- 
ment tortueux et vicieux de certains terrains. 
La grande variété des créatures, qui frappent à 
distance ou au corps à corps, dont des soi- 
gneurs et des magiciens d'effets, contribue 
à faire de Monster Summoner un casse-tête 
particulièrement réjouissant. 

# Dirk 


Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : N.C. 


VERDICT 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


© 
© 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
APPRÉCIABLE 


100 types d'unités différents ! 
Un tutorial hyper complet. 
L'interface intuitive. 

Parfois un peu fouillis. 

Les (rares) ratés de l'LA. 
Euh... 


EN RÉSUMÉ Avec son scénario sympathique et ses 
designs mignons, ce jeu est une alternative très vala- 
ble à des titres comme Advance Wars, Fire Emblem 
ou FFTactics. Preuve qu'un RTS agréable et parfaite- 


ment japonais dans son ton et dans 


son esthétique est tout à fait possible. 
Essai transformé pour Ertain ! 


DIGITAL DEVIL SAGA: AVATAR TUNER | 


DEMON NUMÉRIQUE 


PEU CONNU EN DEHORS DU JAPON, ATLUS POSSÈDE POURTANT L'UNE DES PLUS VIEILLES 
ET PLUS BRILLANTES SERIES DE RPG : MEGAMI TENSEI (MEGATEN POUR LES INTIMES). 


Sans être explicitement un hors-série de 

Megami Tensei (comme les excellents 

Persona), Digital Devil s'en rapproche sur de 
nombreux points. Par son esthétique tout d'abord, 
avec les designs sombres et élégants de Kazuma 
Kaneko, superbement restitués en 3D, mais aussi 
par son orientation thématique et narrative. À l'op- 
posé des ténors du genre, FF et Dragon Quest 
pour ne citer qu'eux, les œuvres d'Atlus mêlent 
inextricablement une réalité familière mâtinée de 
S.F avec des intrigues mystico-politico-ésotériques 
souvent fondées sur une subversion habile de 
divers symboles occultes et religieux. C'est cette 
forte charge symbolique, aussi dérangeante que 
réellement productrice de sens, qui a sans doute 
refroidi toute velléité d'exportation. Mais les temps 
changent : après un timide portage de volets 
mineurs, les Américains vont bénéficier en fin 
d'année de Shin Megami Tensei Ill: Nocturne 
{qui contiendra tous les suppléments du Nocturne 
Maniax japonais), suivi de peu par Digital Devil 
Saga... que l'on espère en version intégrale 


Ce dernier nous raconte les aventures de Serph 
et ses amis, membres de la tribu des Embryons, 


qui découvrent leur côté sombre après leur ren- 
contre avec une plante tératogène. ls peuvent 
désormais se transformer à volonté en démon ou 
revenir à leur forme humaine. Bien entendu, 
leurs capacités s'en trouvent grandement affec- 
tées : les démons ont le pouvoir d'absorber les 
forces démoniaques par leurs attaques physiques 
et magiques, tandis que les humains sont plus 
prompts à manier de gros flingues. Le 
« Linkage » permet à un humain et un monstre 
de réaliser des attaques combinées. L'interface 
et le système de progression sont incroyable- 
ment complexes et soignés : les monstres accu- 
mulent le Mantra, qui permet de développer un 
nombre incroyable de skills selon une grille évo- 
quant le sphérier de Final Fantasy X, en plus 
fouillé. Sous forme humaine, c'est le Karma qui 
permettra de façonner le personnage en choi- 
sissant les stats à développer. Si vous compre- 
nez le japonais, jetez-vous sur Digital Devil Saga, 
Quant aux autres fans de RPG, la sortie améri- 
caine devrait vous combler. 

# Dirk 


Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : 16 novembre 2004 » Europe : N.C. 


EST INCROYABLEMENT (MINE 


sx. 


RPG 
1 
PLAYSTATION 2 
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Rk3 
HÉÂTHIAX 


GRAPHISME 


SON 


MANIABILITÉ 


DURÉE DE VIE 


Un nombre mirobolant de skills. 
Magnifiques chara designs. 
Le système de points d'expérience. 


Quelques créatures un peu zarb. 
Animation légèrement rigide. 
Ça manque de Yuna à la plage. 


© © 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Avec sa réalisation et sa mise en scène 
impeccables, son système de jeu très pointu, DDS n'a 
rien d'un RPG de seconde zone. Moins torturé que ses 
äieux, il pourrait bien révéler au monde la magie unique 


de la série des Megaïen, plus adulte, 


souvent plus complexe et pertinente 
INVBAN IAA - SEDTERAIDDE >NnNA 


que les tartes à la crème du genre. 


COMMENT ÇA MARCHE ? 


ee 


« EST-CE QUE DANS BIDULO RACE LES VOITURES SE 
DÉFORMERONT EN CAS DE CHOC ? » BAH, LE BUT N'EST-IL PAS 
DE CONDUIRE SANS JAMAIS TOUCHER ? M'ENFIN. PASSONS. 


près avoir vu récemment comment 
étaient gérées les collisions en 3D, 
on peut passer à la suite, l'après- 
collision. Pour illustrer grosso modo 
les 3 manières de représenter les défor- 
mations post-impact, on va rappeler notre pote le 
pingouin. Et aussi Guy, de Final Fight. La manière 
la plus économique de simuler le changement sur 
un objet 3D, c'est de remplacer la texture. Ce 
n'est pas terrible, puisque la géométrie reste 
identique. Cette solution convient avant tout pour 
des déformations légères. Pour le reste, elle ne 
peut faire illusion que de loin, et de face. Le 
recours au simple changement de texture est de 
moins en moins fréquent, mais il n'a pas disparu. 
Pour que la déformation d'un objet 3D ait l'air 
réaliste, il faut bien entendu agir sur son maillage 
tridimensionnel (les polygones, quoi). La méthode 
habituelle consiste à remplacer la géométrie d'un 
objet après un impact par une version « abîmée », 
parmi celles que le soft garde en mémoire en 
attendant le moment de son utilisation. 


Ces déformations sont modélisées à l'avance. 
Pour une voiture, on peut prévoir plusieurs ver- 
sions de chaque partie du véhicule (les ailes, les 
portières, le capot...), diversement amochées, 
mais il ne peut pas y en avoir une infinité, parce 
que ça prend du temps à produire et que ça 
mange de la place en mémoire. On tourne donc 
avec les mêmes. À force, l'œil les reconnaît. 
Les tôles qui se froissent toujours aux mêmes 
endroits, les rétros qui se détachent toujours de 
la même manière, les capots qui se soulèvent 
toujours au troisième choc (Fig. A). Bref, très 
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vite, la magie n'opère plus. Pourtant, on sait 
implémenter les lois physiques qui pourraient 
déformer les objets en fonction de la dynamique 
précise des chocs et des caractéristiques du 
matériau simulé. Le problème, c'est que pour 
déformer un objet, il faut travailler sur sa géo- 
métrie, et que dans le jeu vidéo, la géométrie est 
réduite au strict nécessaire. Si on veut enfoncer 
méchamment la tôle d'une portière, il faut que 
le soft trouve des polygones à l'endroit de l'im- 
pact. Par principe d'économie de ressources (air 
connu), on ne peut pas se permettre de garder 
des milliers de polygones visuellement inutiles, 
mais bien présents dans les calculs, dans tous 
les endroits potentiellement déformables. 


La solution, c'est la création de points au moment 
et à l'emplacement où ils servent. Cette opéra- 
tion s'appelle la triangulation (« tessellation » chez 
les Anglo-Saxons). Autour d'un point d'impact 
bien précis (comme celui d'un bec de pingouin 
sur une coque de porte-avions, Fig. B), on fait 
créer au soft une série de points supplémentai- 
res au beau milieu d'une surface qui comprenait 
jusque-là un nombre minime de polygones. Ces 
points viennent ajouter au maillage local une belle 
quantité de triangles exploitables. Ils peuvent 
être déplacés, enfoncés, tirés en accord avec les 
lois physiques que le programmeur a données à 
ses objets. Par exemple, à mi-coque de notre 
navire, les nouveaux points ont été enfoncés de 
manière proportionnelle à leur distance du point 
d'impact, et sur un large rayon, car le pingouin — 
paix à son âme de palmipède — avait une grosse 
tête bien ronde. Le deuxième pingouin était lui 


muni d'un bec en adamantium très, très pointu. 
Autant dire qu'il a causé considérablement plus 
de dégâts que son premier congénère. l'impact 
a été si fort que les points nouvellement créés 
ont reculé très profondément. Ils ont même 
dépassé la limite au-delà de laquelle le program- 
meur décide que les polygones doivent être tran- 
chés net par un plan vertical virtuel : dès lors, la 
coque n'est plus enfoncée mais bel et bien 
trouée. En voilà des vraies déformations. 


Worms 3D est plein de ce genre de manipulations, 
mais il n'est pas seul. On pensera à Freak Out 
(Stretch Panic aux États-Unis et Hippa Linda au 
Japon), la curiosité de chez Treasure, développée 
pour tirer parti des capacités de la PS2 en matière 
de triangulation. On y contrôle la petite Linda à la 
recherche de ses sœurs. Grâce à son écharpe 
magique, elle peut pincer n'importe quelle partie 
des ennemis ou du décor. Les Vector Units de la 
PS2 se chargent de créer tous les polygones 
nécessaires aux déformations les plus élastiques 
(Fig. C). Une expérience visuelle et ludique assez 
surprenante. Parmi les jeux de caisse, on se rap- 
pellera avec émotion le vieux Carmageddon 2, qui 
fut le premier à autoriser le joueur à faire subir aux 
véhicules (et aux piétons) des sévices compara- 
bles à ceux qu'il infligeait aux Majorettes'M de son 
enfance, mais sans le marteau de papa. 


#Dam 


PRO-GAMERS 


LE RENDEZ-VOUS DES CHAMPIONS 


Le Futuroscope 
sacre un Français 


ILest venu, il a vu et il a vaincu. Non content d'être 
passé au Journal de 13 h sur TF1 et d'avoir ensuite 
illuminé Le Zapping de Canal + de sa fabuleuse 
remarque « je tente de faire mieux que les vrais 
Bleus, de récolter Les titres qu'ils n'ont plus gagné 
depuis 2000 », Samad Baïsm, dit Samsam, a tout 
simplement survolé La Coupe du Monde de PES 

à Poitiers. Il l'emporte en finale face au champion 
d'Europe en titre, l'Allemand Marcel Walker, 

sur le score sans appel de 4 buts à 1, 

Et hop !, 10 000 dollars en poche ! 


DU 29/09 AU OI/10 2004. MULTIMÉDIA SHOW À PARIS 


ONLINE 


L'ESSENTIEL DU JEU EN LIGNE 


ÉDITEUR : MICROSOFT / DÉVELOPPEUR : TECMO 


SPLINTER CELL PANDORA TOMORROU 


: MICROSOFT / DÉVELOPPEUR : BIZARRE CREATIONS see Ld 


PQ GENRE : FPS 
NOMBRE DE JOUEURS : 2 À 8 
MACHINE : XBOX 


ÉDITEUR : ATARI / DÉVELOPPEUR : ZOMBIE STUDIOS 


C'est pas ma guerre ! 


À petit jeu, petites fonctions en ligne. À réalisation bâclée en Solo, 
réalisation bâclée en Multi. C'est La Leçon que l'on peut tirer après 
avoir essayé Le mode Online de Shadow Ops. Temps de chargement 
supra longs, peu d'options de jeu, choix restreint des armes 

et imprécision des tirs. euh. imprécise ! C'est juste la totale 
lose, Ah non, Le jeu tourne relativement bien quand même. 

Maïs est-ce pour autant que vous allez perdre votre temps ? 


#12 Months ot Xbox LIVE 


#bgx Communicator 


Online Game content 


h 


TR 


Un million de 
(dé)connectés 


Le succès du jeu en ligne de Microsoft a atteint un niveau tel 

que le terme Live en est devenu générique, s'utilisant même 

pour les services des concurrents ! Plus d'un million de joueurs 
se retrouvent désormais sur la centaine de jeux compatibles. 

En parallèle, certains joueurs ont reçu un message leur demandant 
de changer de Gamertag. Simplement pour éviter toute confusion, 
certains pseudos se ressemblaient en effet beaucoup trop. 

En contrepartie, un jeu et un abo sont offerts. C'est beau. 


GENRE : COURSE r 
NOMBRE DE JOUEURS : 2 À 16 
MACHINE : XBOX 


ÉDITEUR : MICROSOFT / DÉVELOPPEUR : DIGITAL ILLUSIONS 


Rallyez-vous à sa cause 


Cet excellent jeu de course souffrait encore de menus défauts en Live 
pour être parfaitement exploité. Les fans du jeu désespéraient de ne 
plus pouvoir s'éclater en communauté et attendaient l'update promise 
par Microsoft tel le Messie. C'est désormais chose faite. Rapide 

et gratuite, la mise à jour a réinitialisé les scores à zéro, corrigé 

les principaux bugs, inclus une meilleure gestion des voix et ajouté 
des challenges. Ça tue non ? 


RALLISPORT CHALLENGE 2 


Astuces 
| codes 


Déc [l odes et F 
ASE solutions 


astuces des plus 


grands jeux du moment 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


DEAD TORIGHTS, KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC, DARK CHRONICLE, 
| PIRATES DES CARAÏBES... 


SU 


les = 
bts | consoles 


AU-DELA pe PAR 


Album The Prodigy 


«Ifwas in World War 2; they'd'callme Spitfire !» 
l'ekcrivquisse dégage du/premier morceaukclaque 
commelatfoudretet sonne La renaissanceltant 
attendue d'un Prodigy toujours aussi agressif. 
Always OutnumberediNever Outgunnedesurprend 
parñdes participations prestigieuses (Juliette Lewis 
sur lertorride Hotride, entre autres) et un/sample 
Prodigieux du, Thntler de Mickael Jackson! (ThelWay 
TéiIs). Douze plages enforme de bras d'honneur 
marquant unsretour aux sources: 

Éditeur Delabel + Prix environ 20 € 
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[LE FILM DU MOIS] ILE FILM DU MOIS | 


1, Robc 


SUITE À LA MORT DE SON MENTOR, UN FLIC PARANO EST 
PERSUADÉ QUE LES ROBOTS, OMNIPRÉSENTS EN 2034, 


PRÉPARENT UNE RÉVOLTE. 


« Suggéré par l'œuvre d'Isaac Asimov », voici 


ce qu'on peut lire au générique final de /, Robot. 


Bien sûr, on se doutait que le personnage 

de Will Smith, flic décontracté échappé d'une 
série télé, et les scènes d'action, assez 
monstrueuses, n'étaient pas sortis du cerveau 
de ce génial écrivain. Pour autant, le film est 
un joli hommage à la science-fiction. Maître de 
la situation, Alex Proyas (Dark City) s'imprègne 
d'un premier degré hérité des années 50 


{et donc de l'époque d'Asimov) pour développer 
tous les grands thèmes du genre : satire de la 
technologie galopante (Smith est seul à rouler 
encore à l'essence), enquête dépressive dans un 
futur inhumain, vision de fin du monde, délires 
comics book ou encore design crédible de 
l'avenir se rejoignent sans se télescoper. Sans 
l'ombre d'une prétention, /, Robot propose un 
spectacle honnête (mais longuet), une réalisation 
carrée et surtout la cohérence d'un bon bouquin. 


L 


Steamboy est le projet le plus ambitieux 
d'Otomo depuis Akira et le plus cher du 
cinéma d'animation (plus de 16 millions 
d'euros). || aura fallu pas moins de huit 
années de travail pour donner vie à cette 
aventure qui se déroule dans l'Angleterre 
du milieu du XIX° siècle. Détenue 

par un jeune inventeur, la Steam Ball, 
une nouvelle source d'énergie capable 
d'alimenter toute une nation, est 
convoitée par une mystérieuse 
organisation. Steamboy clôturera 

le Festival de Venise avant d'inonder 
les salles françaises deux mois 
seulement après sa sortie japonaise. 
Sortie dans Les salles 22 septembre 2004 


: 
Ce 


m En attendant, Les fans d'Otomo {hr EU 
peuvent se jeter sur Memories, 

tout juste disponible en DVD rÉ 

et réunissant 3 films d'animation. [rl | 


ÉDELUXE | 
Catwoman 


Histoire.de coller l'actualité! (filmret 
jeu), no u 
un recueil'entièrement dédié’ a la 


oussprésento 
sensuelle Selina Kyle, a:k.a: Catwoman: 
Sobreket cla: 
de la féline fatalellève 
les points obsci 


e, cette Encyclopédie 
voile:sur tous 
entourant:la m 

On regrette toute le choix étrange 
de certaines illustrations (au nive 
esthétique). Malgré ça, le tout reste 
un<ÇCan‘tmiss it pour 

de comics... et des femmes ! 


Éditeur Semic + Prix 15€ 


moureux 


Le village 


Les habitants d'un village de ' 
Pennsylvanie sont liés par un 
pacte de non-agression avec 

les créatures qu'ils croient 
peupler les bois environnants. 
Jusqu'au jour où Lucius 

Hunt (Joaquin Phoenix) veut 
enfreindre la règle. Superstition, 
repli communautaire, fantastique 
introverti. Tout le cinéma du 
génial M. Night Shyamalan 
(Signs) semble résumé 
dans ce nouvel opus 

très prometteur. 

Sortie dans Les salles : 
Depuis le 18 août 2004 


/ 
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’ 2 , 
L'Epée de Cristal 
Même si la série ne date pas d'hier 
(le tout premier tome date de 1989 !), 
même si Le livre que l'on vous présente 
ici est disponible depuis fin mai, nous ne 
pouvions passer à côté. Dekoikiparle ? Je 
parle de L'Épée de Cristal, de cette œuvre 
majeure née de La collaboration entre Crisse 
et Goupil, de cette saga qui à marqué 
l'heroic-fantasy. Aujourd'hui, dix ans après, 
on va enfin savoir ce qu'il est advenu 
de Zorya, Argas et du terrible Nugiksis. 
La Cité des Vents signe donc Le retour 
de ces personnages iconographiques et 
fera non seulement Le bonheur des lecteurs 
de la première heure mais aussi de tout fan 
de fantastique. 
Éditeur Soleil » Prix 12,50 € 


TRIBUNE 


LET EN Zoo 7) 


Les consoles de salon actuelles proposent déjà 
une ludothèque dont certains titres sont d'une 
qualité presque irréprochable. Prenons des 
exemples sur les dernières grosses productions 
qui sont sorties où qui vont débarquer sur les 


trois supports du moment : The Legend of Zelda: 


The Wind Waker (NGC), Gran Turismo 4 (PS2) 
et Halo 2 (Xbox). Certes, si les deux derniers 
ne sont pas encore disponibles, on s'attend 
tout de même à ce que ces jeux excellent dans 
leur genre respectif. Normalement, l'évolution, 
qui sera faite à la prochaine génération de 
consoles de salon (PS3, Xbox Next et 
Revolution}, devrait nous offrir des jeux capables 
de toucher la perfection sur tous les points de 
vue (graphismes, son, maniabilité, etc.}. Donc, 
après cette période, ce secteur ne devrait pas 
connaître beaucoup de changements majeurs. 
Si l'on se réfère à l'énorme fossé qui sépare le 
GBA (SP) de la future PSP (celle-ci annonçant 
d'impressionnants résultats graphiques 
comparables à la DCI), les consoles portables 
devraient atteindre leur puissance maximale, 
équivalente à celle des consoles de salon next 
gen, dans peu de temps, c'est-à-dire à la sortie 
de la PSP2 et du Game Boy Evolution 2, voire 


Sondage 


La question du Spécial Été n'ayant pas inspiré 


grand monde, on a mis à jour celle du duel 
PSP/DS (Pad 143) et il faudra s'attendre à 
un choc des titans dès leur sortie puisqu'elles 
vous inspirent aussi bien l'une que l'autre. 


l 
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de la Nintendo DS2. Même si je ne suis pas 
Madame Irma, je conclus mon raisonnement 
en pensant qu'il est fort probable que le secteur 
des consoles de salon arrivera à un stade de 
limitations techniques à partir de 2006-2007 
une fois que la PlayStation 3, la Xbox Next et la 
Revolution seront sorties. Ce même problème 
tauchera les consoles portables vers 2009-2010, 
lors de la sortie de la PSP2, du GBE2 et peut-être 
de la DS2. Est-ce que ce constat alarmant et 
effrayant sera une réalité ? 

Vincent Le Rouzic 


Euh... nous-mêmes ne possédons pas 

les dons de Madame irma. Par conséquent, 
nous ne saurons répondre à ton interrogation. 
En revanche, nous pouvons affirmer que 

ton imagination se révèle non seulement 
débordante mais aussi, pour reprendre 

tes propos, alarmante et effrayante ! Ne te 
méprends pas, ce n'est pas une critique. 
Simplement, nous trouvons quand même 
étonnant que tu puisses développer de telles 


idées alors que l'on se trouve en pleine période 


d’explosion « video gamique ». La technique 
étant indissociable, il n'y a aucun souci à se 
faire de ce côté-ci. Contentons-nous pour 


le moment d'apprécier ce que 
les constructeurs ont à nous offrir car ils nous 
réservent encore de bien belles surprises… 


Je me permets de vous écrire pour vous 

faire part d'une certaine incompréhension. 

Je m'explique. Dans le numéro d'été, vous testez 
Driv3r et lui attribuez un temifiant 3/10 sur PS2 ! 
Y a-til des raisons à cette réaction ? Non pas 
que le jeu mérite 8/10, mais je ne vois pas ce 
qu'il a de si catastrophique (de vous à moi, 3/10, 
c'est quand même catastrophique, non ?}. 

La maniabilité à pied, ce n'est rien de plus qu'un 
Max Payne sans le bullet time {bien que cette 
technique ne change pas la manip” pour autant.….). 
Et le graphisme, personnellement, il y avait 
longtemps que je n'avais pas vu un jeu aussi 
beau sur PS2 (que ce soit les reflets sur les 
bagnoles, la gestion des zones d'ombre et de 
lumière ou bien les villes dans leur ensemble... 
Enfin bon... Après, c'est sûr, ce n'est que l'avis 
d'un journaliste et cela n'engage que lui. Mais 
attribuer une telle note à un jeu sympa et beau 
puis ovationner d'autres titres qui n'apportent rien 
comme Soul Calibur Il (pareil que le premier) ou 
Splinter Cell Pandora Tomorrow idem} me laisse 
perplexe. Alors certes, Driv&r ne révolutionne pas 
le genre, mais il a au moins le mérite de changer 
l'aspect de la conduite et il est surtout plus beau 
qu'un Vice City ou qu'un True Crime (en même 
temps, pour ce dernier, ce n'est pas difficile). 

À mon avis, il est à mettre au même niveau que 
ceux cités précédemment. Vous vous attendiez 
à un GTAkiller peut-être ??? Si tel était le cas, 

la déception a dû être tellement grande (enfin 
bon, je ne vois pas à quoi il fallait s'attendre avec 
Driv3r...) que vous avez décidé de vous venger 


Les M comnAtténeté De 
L'HUMOUR PAR Baulinea… 


Ludo-numériquement vôtre 


Plus que jamaïs, prenez la parole avec cette rubrique ! Le principe est simple, il vous suffit de nous 
faire parvenir un petit texte (300 mots ou 2000 signes maxi). Poème, coup de gueule, délire, 
enivrante réminiscence.… Qu'importe le sujet pourvu qu'on ait l'ivresse. Place à votre talent ! 


Pad fracassé, gueule 

A 2 5 
défoncée (1° partie) 
La bouche défaite, il fait face au monde 
environnant. Un son abject Le sort de 
sa torpeur, il toise Le réveil qui lui indique 
ce sentiment de perte. Le temps est une 
fuite en avant, un écoulement, qui ne subit 
l'emprise de personne. Le combattre est 
peine perdue. Les consoles s'entassent, 
les piles de jeux, disquettes, cartouches 
et CD en tout genre simulent un aspect 
« parquet » sur le sol. Divers magazines, 
négligemment disposés sur des étagères 
largement encombrées, dévoilent Les derniers 
hits potentiels. Un goût pâteux et amer dans 
la bouche. L'heure ? Peu importe, du moment 
que l'ivresse l'emporte sur La raison... Je sais 
pertinemment que ta boîte mail est pourrie 
de missives désabusées, 


en descendant ce jeu. Là, encore une fois, je ne 
comprendrais pas. Je savais que les journalistes 
avaient parfois des réactions plus qu'étranges (ce 
n'est que mon avis), mais là je ne capte pas... À 
l'instar du changement de morphologie de votre 
magazine, ce test fait partie de ces réactions 
totalement sectaires et incompréhensibles. Ce 
commentaire sera sûrement interprété comme 
gratuit et infondé alors qu'en suivant votre 
réaction, on constate que c'est le vôtre qui l'est. 
Personnellement, j'écris dans une généralité car 
vous n'êtes sûrement pas les seuls à penser que 
ce jeu est nul. 

Boulinga 


de nostalgiques déroutés qui crient au 
scandale, qui se renfrognent sur Leur Neo 
Geo. Alors je vais tenter de te toucher toi, 
oui toi Là, en plein cœur, en faisant vibrer 
les cordes sensibles de ta mémoire de 
joueur, en évoquant cette sensation étrange, 
commune à tous, et tellement indicible, 
ineffable. Alors ensemble, je te propose de 
parcourir ces quelques lignes et de plonger 
dans ma vision. Prends donc cela comme 
le boomerang qui revient dans Les 
mimines de son aborigène préféré. 
Partons du principe évident que chacun 
possède ces canons (nan, pas La bonasse 
du coin, salaud va !) et que lorsqu'il s'agit 
d'aborder un jeu, l'aspect subjectif de notre 
appréciation est largement prédominant. Et 
si tes « roots » sont « still alive in the past », 
tu ne peux pas t'en déterrer. La qualité des 
productions s'accroît, l'aspect visuel des 
titres est mis en exergue, on atteint des 
rendus photoréalistes criants de vérité. 
On croule sous Les titres novateurs, copieurs, 
racoleurs, sympatoches. HAL-LU-CI-NANT !!! 
J'aimerais arrêter Le temps. Prendre du 
recul. Et dire : « Merde, La vache, je prends 
le train, oui ou merde ? » (deux merdes 
dans une question, ça vaut son poids ça...). 
Je m'explique. 
Brieux Willotte 


Ouais bah, par faute de place, vous 
n'aurez droit à cette explication que 
le mois prochain. Suspense. 


Boulinga, tu as appelé ton mail 

« Incompréhension » ; sache qu'elle est 
totale de notre côté. D'une part, nous 
n'avons sûrement pas dû jouer au même 
jeu. Dire de Driv3r qu'il demeure le titre 
le plus beau sur PlayStation 2 nous a sciés 
sur place et comparer les phases à pied 
à celles de Max Payne a fini par nous 
achever. de rire {on a encore mal aux 
abdos). D'autre part, entre contradictions 
et absurdes digressions, ton message 

se fourvoie d'autant plus dans 

un capharnaüm juste nébuleux. Désolé. 
Nous pas comprendre. 


a balance 
col 
« la PSP Va 


nous 


Vas être aux a 


là N-Gage où attendre 
de la°DS pi décide 
mi Art 
à première propc 
oujours un pal 
personne n'étan 
portables (ces prop: 
occasionnels 


du «Tote 


ubodor: 
rs de 250 dollar 208 €), mais cela ne 
rumeurs. À dre 

fin, a pnon, elle 


heureux ou pa! 


MAUVAISE Nouv 


U CAPITAINE NoNo, 
Di Là, ZiZoo à 


SERA À 
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wants you ! 


| Qui ne connaît pas l'Église de 
Scientologie ? Qui n'a pas entendu 
| parler de la tristement célèbre 
| secte Moon ou encore de Raël ? 
La folie des hommes ne 
connaissant aucune limite, nous 
allons devoir nous préparer à 
un fléau encore plus terrible : 
la Secte des Tricoteurs Asiatiques 
Déguisés En Spider-Man 
(STADES). Actuellement, cette 
Institution ne compte qu'un 
membre. Ce dernier vient 
d'ailleurs de me virer de 
| Joypad. Adieu, chers lecteurs ! 


 __" | LL 


| 


Butt-plugs ? 
Butt-plugs ! 


Vous savez comment tenir un interlocuteur anglophone 

au bout du fil ? Deux mots : butt-plugs. Un terme d'une 
simplicité sylabique débordante et dont la signification ne sera 
jamais expliquée dans les pages de ce magazine, parce que 
notre BUTT n'est pas de vous apprendre comment mettre mal 
à l'aise vos camarades britanniques. PLUGS jamais vous ne 
nous liriez si vous saviez. Butt-plugs ! Hum, butt-plugs ? 
www.albinoblacksheep.com/flash/plugs.php 


Recyclage 
musical 


La musique, ce n'est pas compliqué ! Il n'y a rien 

de plus simple ! Tu prends ta guitare, tes musiciens 
et tu reconstitues le même rythme. Tu reproduis une 
mélodie quasi identique et tu cales tous les éléments 
de tes chansons à la seconde près ! On n'y verra 
que du feu et tu passeras pour un surhomme | Tiens, 
regarde le groupe de Chad Kruger, eux ils ont tout 
compris. Un véritable exemple pour la jeunesse ! 
www.thewebshite.co.uk/nickelback.htm 


charming.. 


professional... 


Du journalisme total 


Mon enquête piétine et je suis au point zéro. À vrai dire, me voilà bloqué comme 
une buse devant la porte de cette boîte de nuit. Je suis persuadé de tenir le scoop. 
Ça n'empêche pas le portier de me refuser l'accès. Passer en force, très peu pour 


moi. Il y a bien ce téléphone, là. Oh, comme je suis brillant ! Ils vont voir ce que 
c'est qu'un investigateur chevronné sur www.be-the-first-one.com ! 
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Découvrez les codes 
et astuces des plus 


grands jeux du moment 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


DEAD TORIGHTS, KNIGHTS OF THE OLD 
REPUBLIC, DARK CHRONICLE, 
PIRATES DES CARAÏBES... 


Te 


W Elu meilleur jeu de course 
del'% 2004 


spot.com, 
ar ign.com, gemespnt 
dl ee ie gamecritics.con 
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